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APRENDIZAJE: Adquisición por la práctica de una conducta duradera, que se 
transmite mediante el uso de diferentes metodologías de enseñanzas  
 
ACTITUD: Disposición de una persona, la cual manifiesta para trabajar en una 
actividad o labor. 
 
AMBIENTE EDUCATIVO: Escenario pedagógico el cual se organiza para 
implementar la enseñanza de algún tema. 
 
COOPERATIVISMO: Tendencia de los seres humanos para trabajo en equipo, 
estableciendo conductas de orden y actividades para la realización de un proyecto. 
 
PEDAGOGÍA: Ciencia que se ocupa por encontrar los mejores métodos para la 
educación y la enseñanza. 
 
VIDEOJUEGOS: Dispositivo electrónico, que mediante mandos apropiados permite 
simular juegos o situaciones (reales o imaginarias) en las pantallas de un televisor 




Los videojuegos como medio de comunicación, trasmiten una información para las 
personas de manera entretenida, y esta tecnología siempre es aislada de su 
capacidad de enseñanza en las escuelas porque se maneja un temor a la adicción. 
El objetivo de este trabajo es utilizar los videojuegos reivindicando su carácter como 
medio pedagógico, mediante el cual los seres humanos demuestran sus habilidades 
cooperativas, que sirven para ayudarse mutuamente en su proceso de formación 
pedagógica y personal. 
 De esta forma se realiza un análisis del uso adecuado del videojuego, en donde los 
estudiantes utilizan el trabajo cooperativo para crear un ambiente educativo, este 
medio se dio a los alumnos para demostrar las distintas técnicas de trabajo en 
equipo, así lograr el alcance de objetivos pedagógicos y también para formar a estos 
jóvenes en trabajar en grupo; asimismo mostrar un aprendizaje colectivo que se 
sale del paradigma escolar de aprendizaje individual. 
 La metodología cuenta con una observación participante para no perder de vista  
las distintas actividades en el aula de clase y actividades en la sala de informática 
del colegio Ciudadela Cuba con estudiantes de grado 9°, donde los videojuegos 
están incluidos en las diferentes sesiones pedagógicas; además en cada clase 
siempre se establecieron objetivos de alcance grupales, que al final son anotados 
en un diario de campo, respondiendo a unas técnicas de investigación cualitativas. 
Lo importante es tener en cuenta a los videojuegos como un elemento motivador 
para demostrar las habilidades cooperativas, porque el objetivo principal no es el 
uso del videojuego educativo, sino el uso del videojuego como sistema de apoyo 
para el trabajo en equipo y que se evidencie el trabajo en comunidad. 




CAPÍTULO 1: CONSTRUCCIÓN DEL OBJETO DE ESTUDIO. 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA. 
El mundo se encuentra en una de sus etapas con más despliegue informativo a 
través de los diferentes medios de comunicación, los jóvenes pueden encontrar 
documentos y textos sobre cualquier tema, en cuestión de segundos, gracias a la 
era tecnológica en la que se vive. Sin embargo, el auge de  los medios de 
comunicación  llena a la juventud con diferentes mensajes sobre el consumo y el 
derroche de dinero; usualmente les dicen cómo vestir, que comprar, cuales son los 
lugares ideales para salir e incluso en algunas ocasiones los medios transmiten 
mensajes indicando lo correcto e incorrecto. Por ello, los adultos han dejado al 
sistema escolar como la institución mediante el cual se forma a los jóvenes con la 
sabiduría del mundo para ser más aptos en el mundo laboral; he aquí el papel de la 
escuela, que busca capacitar a los niños para destacar entre todos los demás 
compañeros, con la finalidad de demostrar que es la persona más apta para 
determinados trabajos, este joven sale del sistema escolar para entrar en el mundo 
laboral y empieza a ser parte de la sociedad consumista; la educación en los 
colegios está fomentando la competencia entre los mismos estudiantes para entrar 
en un cuadro de honor, como dice William Ospina “A veces me pregunto si la educación 
que trasmite nuestro sistema educativo no es a veces demasiado competitiva, hecha para 
reforzar la idea de individuo que forjó y ha fortalecido la modernidad.”1. 
La individualidad y la competencia se están trasmitiendo por el modelo educativo 
actual en el sistema escolar, donde se promueve al estudiante más preparado para 
seguir bajo las políticas económicas de la humanidad. No obstante, el flujo de la 
historia ha demostrado que el avance del mundo se ha realizado bajo dinámicas 
cooperativas, porque se encuentran diversidad de ejemplos de trabajo en equipo, 
como el caso de la creación de Internet se realizó con la ayuda de varios ingenieros 
                                                          
1OSPINA, William: Preguntas para una nueva educación, Impresos Publiprint Ltda., Pereira, 2011. 
 12 
 
en sistemas, otro ejemplo fue llegar a la luna, una osadía en la que participaron 
cooperativamente: científicos, ingenieros, y demás personal de la N.A.S.A; la 
creación de un edificio exige el trabajo conjunto de diversas personas para montar 
toda la infraestructura; existe infinidad de ejemplos de cómo el mundo trabaja bajo 
esquemas cooperativos.  
La escuela debería ser uno de los primeros agentes en enseñar a trabajar 
cooperativamente, e ir más lejos y formar a los jóvenes en las habilidades de trabajo 
grupal; la información siempre estará disponible con los medios de comunicación, 
pero la formación de trabajo en equipo se puede propiciar desde el colegio, así se 
puede fortalecer una pedagogía del aprendizaje cooperativo donde copiar un 
examen al compañero no sea un horror educativo, sino ser un escenario que permita 
aprender con la ayuda de dos o más estudiantes. 
Puesto que las tecnologías de la información también son parte del contexto 
educativo y que cada día en el aula es común ver a los estudiantes estar inmersos 
en los medios de comunicación, por lo tanto los profesores se apoyan de los medios 
como elemento didáctico para el aprendizaje; los videojuegos son una tecnología 
que están al alcance para todos los estudiantes, sería pertinente ponerlo en práctica 
en un currículo educativo con la finalidad de crear procesos pedagógicos mediante 
el trabajo grupal, para finalmente preguntase: ¿Se podrían identificar rasgos del 
aprendizaje cooperativo a través del uso de los videojuegos Beat them up, 
aventuras y simulación con estudiantes de grado 9° del colegio Ciudadela Cuba? 
JUSTIFICACIÓN. 
Desde la comunicación educativa, existe la necesidad de conocer los diferentes 
aspectos pedagógicos que pueden brindar los medios de comunicación, por ello a 
partir de la implementación de los videojuegos, se busca ampliar la información que 
se pueda obtener sobre este medio y su carácter pedagógico, de esta forma se 
brindara un conocimiento a la comunidad sobre un elemento comunicativo que 
muchas veces es aislado de las instituciones educativas. 
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Implementar esta investigación permitirá encontrar elementos pedagógicos que 
pueden beneficiar a todas las instituciones educativas y diferentes investigaciones 
sobre este medio para brindar un punto de partida, ya que a partir de este proyecto 
de grado se encontraran respuestas sobre los videojuegos, que pueden beneficiar 
los procesos pedagógicos siempre y cuando sea posible determinar características 
educativas en este, o también permitirá examinar si este medio por sus 
particularidades de ocio, sería muy complejo de llevar a las escuelas. 
El diseño de este proyecto está determinado para encontrar incógnitas sobre los 
videojuegos como elemento educativo, por ello es que se lleva este medio 
directamente a las escuelas, ya que allí es el escenario real donde se encontraran 
respuestas sobre el tema de estudio; sin embargo, con la realización de esta 
investigación se busca invitar a todas las persona que están inmersas en los 
medios, para que se interesen por los videojuegos y su carácter pedagógico, e 
inicien diferentes investigaciones sobre los procesos de enseñanza que estos 
pueden llegar a generan. Al final de este proyecto se encontraran un punto de 
partida a partir de la relación entre videojuegos y una metodología de enseñanza 
como el aprendizaje cooperativo que fue implementado en un contexto escolar con 
estudiantes de grado 9° del colegio Ciudadela Cuba. 
 
MARCO TEORICO 
Desde la sociología, el ser humano es una especie que avanza a medida que se 
permite interactuar con otras personas en diferentes aspectos de la vida, e ir 
aprendiendo nuevos saberes mediante las prácticas sociales con los demás 
individuos, sin embargo, la sociedad en la que vivimos se maneja bajo las lógicas 
de superar a los demás para ser el más apto en las distintas labores que se ofrecen 
hoy en día. Se debe tener en cuenta que la historia ha demostrado que los grandes 
avances sociales se realizan de manera cooperativa, así desde la ciencia hasta los 
deportes se han valido del trabajo grupal para mostrar lo mejor en cada área, por 
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ende, vemos a futbolistas que destacan en algunos equipos, porque tienen la 
capacidad de confiar en su compañero para mostrar lo mejor de sí mismo teniendo 
la idea de que alguien más los respalda y apoya en caso de errores, por esto vemos 
que en el desarrollo de un deporte de conjunto cuando ganan lo hacen todos o 
cuando pierden se analiza cuáles fueron los errores y trabajan más duro para las 
próximas competencias; existe un esfuerzo individual de demostrar las capacidades 
para favorecer al grupo y existe un esfuerzo grupal para avanzar en conjunto con el 
apoyo de las individualidades de cada persona, esto es lo que se llamaría el 
principio del aprendizaje cooperativo. 
Uno de los escenarios sociales donde la humanidad puede poner en práctica el 
aprendizaje cooperativo es en las instituciones escolares, no obstante, el trabajo 
cooperativo no es fácil de lograr en este escenario porque los principios escolares 
están dirigidos a la individualidad de conocimiento, a los alumnos se les fomenta 
que todo el conocimiento se logra con diferentes técnicas para memorizar y alcanzar 
enseñanzas por sí mismo; también la escuela maneja el principio de la 
competitividad, se diagnostica a los estudiantes en las diferentes asignaturas y 
propone que los estudiantes con mejores resultados son los más preparados para 
el futuro mientras que los alumnos con peores resultados son los menos adaptados 
para avanzar. 
Cuando se observan las grandes empresas, ellas tienen mejores ideas cuando 
diferentes personas cooperan en un mismo objetivo y lo mismo pasa en el sistema 
escolar, los estudiantes buscan cooperar con otros alumnos para avanzar en las 
diferentes asignaturas. Por ende, el desarrollo del trabajo cooperativo aprueba la 
colaboración mutua para beneficio de todos, que les permite aprender a nivel 
individual y grupal, por esto desde las instituciones educativas se debe empezar a 
fortalecer las habilidades cooperativas, ya que allí se puede practicar con distintas 
personas para lograr objetivos comunes, esto permitirá a los jóvenes estar mejor 
preparados dentro de la sociedad que les exigirá trabajar en equipos en los distintos 
campos de acción. 
 15 
 
El aprendizaje cooperativo y su funcionamiento se establecieron por los pedagogos 
David Johnson y Roger Johnson en el año 1994. Ellos indican y constituyen los 
diferentes criterios para entender esta metodología de estudio, ellos tienen los 
planteamientos concretos para propiciar escenarios de aprendizaje cooperativo, 
que permitirán la práctica de las diferentes habilidades cooperativas y les servirá a 
los educandos en su futuro. Los autores definen el aprendizaje cooperativo como 
“el conjunto de métodos de instrucción para la aplicación en pequeños grupos, de 
entrenamientos y de habilidades mixtas (aprendizaje y desarrollo personal y social) 
donde cada miembro del grupo es responsable tanto de su aprendizaje como del de 
los restantes miembros del grupo”2. Así, desde la escuela, a los estudiantes se les 
permitirá trabajar en pequeños grupos de estudio, con la finalidad de generar un 
aprendizaje de las distintas asignaturas con la posibilidad de retroalimentación 
dentro de los mismos grupos para ayudarse desde la individualidad eliminando el 
término de la competencia. Estos grupos cooperativos favorecen el rendimiento 
escolar y un mejor entendimiento de los diferentes contenidos escolares ya que el 
compañero puede ayudar.  
El docente debe tener en cuenta que el acto de reunir estudiantes en grupos y decir 
que trabajen juntos no significa que tengan que esforzarse cooperativamente. Para 
ello es necesario diferenciar los grupos cooperativos de otros grupos de estudio que 
existen en el aula, los autores Johnson dan una clasificación sobre los diferentes 
equipos de trabajo escolar: 
-Grupos tradicionales: para este caso el docente solicita la conformación de grupos 
para la realización de una tarea académica y para llevarla a cabo los miembros del 
grupo se dividen en partes la labor asignada, cada integrante responde por su 
responsabilidad sin importarle si sus compañeros realizan lo asignado, en algunas 
ocasiones, en los grupos tradicionales, la persona más responsable es la encargada 
de realizar la tarea académica mientras que los otros integrantes se dedican al ocio.  
                                                          
2JOHNSON, David y JOHNSON Roger: El aprendizaje cooperativo en el aula. Editorial Paidós, 1999. p.5-6 
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-Grupos de psudoaprendizaje: el docente conforma grupos para trabajar juntos en 
cualquier tarea, sin embargo, los miembros del grupo no tienen interés por los 
demás ya que el resultado final es evaluado de manera individual. Aunque en 
apariencia trabajan en conjunto, al final la competitividad del mejor resultado se 
impone sobre el cooperativismo. 
De esta manera cuando se trabaja en grupos cooperativos se observa cómo los 
miembros del equipo buscan  asociarse con sus compañeros para alcanzar los 
logros propuestos por el docente; también este método de trabajo permite entre los 
mismos miembros del grupo puedan ayudarse a interpretar y comprender los 
distintos temas de las clases; por último, cuando los integrantes deciden dividirse el 
contenido por subtemas, no afecta el desarrollo del grupo cooperativo porque cada 
miembro es consciente de los temas de sus compañeros permitiendo que cuando 
se pregunte por el contenido cualquier integrante puede responder por grupo, de 
esta manera los grupos cooperativos permiten a los estudiantes generar un 
conocimiento en dos dimensiones: a nivel individual y a nivel grupal. 
Generar un ambiente de aprendizaje cooperativo no se logra por sí solo, por ello el 
docente es quien debe organizar y orientar adecuadamente cada sesión 
pedagógica que permita la práctica de las habilidades cooperativas. Los pedagogos 
David y Roger Johnson, establecen que el maestro debe tener las siguientes 
características para apoyar una clase con esquemas cooperativos: dinámico, 
innovador, investigador, líder para el trabajo en equipo, paciente, respetuoso, 
tolerante, responsable, colaborador, comunicativo, sociable y conocedor de los 
temas tratados.  
Cuando el docente reconoce todas estas características y desea organizar una 
clase para generar la adquisición de conocimientos utilizando como base el 
aprendizaje cooperativo, él debe pensar en propiciar un escenario educativo de 




-El docente decide cuantos integrantes conformaran los grupos cooperativos. 
- El maestro establece objetivos de alcance grupal. 
- El docente designa cómo va a ser la relación de los materiales de apoyo y los 
miembros del grupo. 
- El maestro asigna de roles. 
-El docente establece el tiempo y duración de los equipos de trabajo. 
- El docente decide qué estrategias de comunicación son más efectivas. 
-El docente asigna cuál es el material de apoyo que corresponda a propiciar el 
aprendizaje cooperativo y permita alcanzar los logros. 
Una vez el docente ha decidido en los aspectos anteriores, además, él maestro 
pone en práctica  las actitudes de apoyo educativo  para orientar a sus estudiantes 
y  él profesor es consiente que dentro de la sesión va a apoyarse de las habilidades 
cooperativas; el docente puede estipular que ha propiciado un ambiente de 
aprendizaje cooperativo establecido los autores David y Roger Johnson con las 
siguientes características según los mismo teóricos: 
a) Materiales y objetivos didácticos. 
b) Conformación de grupos cooperativos. 
c) La disposición del aula. 
d) La asignación de roles. 
e) La tarea académica (tema y objetivos a lograr). 
f) Puesta en escena de los equipos cooperativos y supervisión de conductas. 
g) El cierre de la clase. 
Como el profesor es la persona encargada de preparar el escenario educativo debe 
ser muy claro con las temáticas a desarrollar, orientando a los alumnos en lograr los 
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objetivos de aprendizaje, sin olvidar cuáles son las habilidades cooperativas que 
favorecen el alcance de logros de aprendizaje, tal como lo dicen los hermanos 
Johnson: “Los docentes deben especificar dos tipos de objetivos antes de cada 
propuesta. El objetivo académico debe ser especificado en el nivel correcto de los 
alumnos y ajustarse al nivel adecuado de enseñanza. El objetivo de habilidades 
sociales también debe ser explicado y detallar las habilidades interpersonales que 
favorecerá la actividad”3.Por lo tanto, el docente debe explicar a sus alumnos los 
objetivos pedagógicos y que habilidades cooperativas son pertinentes para la clase, 
el maestro siempre será un apoyo constante para los diferentes grupos cooperativos 
permitiendo que los alumnos adquieran los objetivos académicos y los objetivos 
sociales. 
Los pedagogos Johnson instituyen el funcionamiento de los grupos cooperativos de 
acuerdo a la duración de estos mismos grupos, pero antes de mencionarlos, los 
autores aclaran que independientemente del tiempo de estos grupos de trabajo, 
cada uno de ellos posee las mismas habilidades cooperativas y todos estos equipos 
cooperativos se pueden utilizar con cualquier contenido académico de todas las 
asignaturas escolares,  la gran diferencia en los grupos cooperativos se encuentra 
en el tiempo de empleo de cada uno de ellos. 
Los pedagogos David Johnson y Roger Johnson establecen los siguientes grupos 
cooperativos de acuerdo a la duración de cada uno: 
1-Grupos informales: estos grupos se organizan para lograr un aprendizaje de 
manera directa, ya que el docente lo que busca con este colectivo es focalizar el 
interés de los estudiantes sobre un material trabajado en ese momento durante toda 
la clase. Estos grupos se trabajan a corto plazo donde el docente utiliza los últimos  
veinte (20) minutos o menos de la sesión de clase para que los miembros  puedan 
organizar, clasificar, resumir, analizar en corto tiempo la temática trabajada en esa 
                                                          
3JOHNSON, David; JOHNSON, Roger y HOBULEC, Edythe: Los nuevos círculos de aprendizaje, Editorial 
Aique,1999; p. 50 
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clase, e interiorizarlos en muy poco tiempo y potencializar las habilidades de 
pensamiento rápido. 
2-Grupos formales: estos grupos se organizan para que los estudiantes puedan 
desarrollar los objetivos comunes de aprendizaje planteados previamente por el 
docente; como estos grupos trabajan para el alcance de objetivos comunes, el 
docente debe organizar los equipos cooperativos para el desarrollo de los temas y 
alcance de objetivos, pensando en una (1) o varias clases para que los miembros 
puedan discutir, explicar, analizar, y tomar decisiones sobre el alcance de los 
objetivos comunes propuestos e integrarlos tanto individual como grupalmente. 
3-Grupos de base cooperativa: estos grupos se organizan con estudiantes de 
manera permanente para el desarrollo dentro del escenario educativo, este grupo 
se organiza como mínimo para un apoyo desde los seis (6) meses hasta terminar el 
año escolar y en algunos casos hasta la graduación; este lapso tan largo de tiempo 
permite que los estudiantes se puedan apoyar mutuamente para mejorar entre ellos  
el rendimiento escolar. Además, de ayudarse en las distintas temáticas escolares, 
entre los miembros también se adquieren las habilidades sociales como el respaldo, 
la motivación, ayuda en las clases, y crear unas relaciones de confianza  que genera 
un mayor desarrollo cognitivo y social. 
4-Esquemas de aprendizaje cooperativo: para usar los grupos cooperativos, el 
docente elabora unas rutinas en el aula y  organiza la clase muy bien estructurada 
y sistematizada para la enseñanza del tema, teniendo en cuenta el contenido que 
va a enseñar y como establecer el contenido para trabajarlos con grupos 
cooperativos, es decir, el docente es quien organiza las sesiones pedagógicas para 
que se puedan utilizar las técnicas de cooperación porque los estudiantes tienen las 
habilidades cooperativas; pero si el contenido no está bien estructurado se puede 
volver una clase normal  sin trabajo cooperativo. 
La organización de estos grupos cooperativos es parte de la ambientación de la 
clase, sin embargo, anteriormente se mencionaron otros tipos de grupos, así que 
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para diferenciar los grupos cooperativos de cualquier otro tipo de grupo de 
aprendizaje, los autores David Johnson y Roger Johnson definen cinco (5) 
habilidades cooperativas  que  son esenciales para usarlas dentro de esta 
metodología y los definen de la siguiente manera: 
1- Interdependencia positiva: Todos los integrantes del grupo saben que deben 
esforzarse colectivamente, ya que el esfuerzo de uno es el esfuerzo de todos, 
donde cada uno sabe que tiene que alcanzar los objetivos como grupo ya que 
la falla de uno de los integrantes  es el fracaso del equipo; por ello si existe un 
miembro que no se esfuerce, ya no es un grupo cooperativo. Esta 
interdependencia positiva permite que los integrantes del equipo se 
comprometan de manera integral dentro del grupo, sin interdependencia 
positiva no se forma un grupo cooperativo. 
 
 Las estrategias para fortalecer la interdependencia positiva son:  
-Limitar recursos: esto conlleva a que los integrantes se interesen por lo que sucede 
y pregunten qué hacer con lo poco que tienen. 
-Información limitada (rompecabezas): a cada grupo se entrega parte de la 
información, esto implica que los grupos busquen la manera de obtener toda la 
información.  
- Puntos por objetivos: se establecen puntos por cada meta que el grupo y cada 
estudiante logre, es lleva a que los miembros del grupo se esfuercen por ellos y por 
el grupo. 
 
2- Responsabilidad individual y grupal: los miembros del grupo toman 
responsabilidad de la parte que les corresponda del trabajo, sin que ninguno 
tenga más carga que otro y nadie se aprovecha del trabajo de los demás, 
teniendo en cuenta que al final entre ellos deben organizarse 
responsablemente para entender los temas, de tal manera que cualquier 
miembro pueda responder por el grupo, de este modo se fortalece la 
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responsabilidad individual para que todos los miembros del grupo puedan 
alcanzar los objetivos comunes, cada miembro demuestra lo que sabe por el 
bien de grupo fomentando la responsabilidad grupal de salir adelante 
fortaleciendo el aprendizaje y la responsabilidad. 
 
Las estrategias para fortalecer la responsabilidad son:  
- Exámenes orales al azar: esto involucra que cada miembro sea responsable dentro 
del grupo. 
-Pruebas individuales: esto implica que cada persona debe ser responsable y 
entender que se evalúa como grupo a pesar de ser individual. 
- Asignar roles: esta es la mejor estrategia para adquirir esta habilidad, porque cada 
integrante del grupo llevara un rol que deberá asumir y tomar responsabilidad para 
un mejor desempeño del grupo; al principio se tendrán roles como coordinador, 
secretario, responsable del material, y portavoz. Con el paso del tiempo se asignan 
más roles como analista, corrector, critico de ideas, encargado de ampliar, 
integrador, observador y verificador. 
 
3- Interacción cara a cara: los miembros del grupo permiten explicarse unos a 
otros lo que se entiende del contenido, reconociendo que los integrantes del 
grupo se puedan apoyar, alentar, dudar, criticar y compartir conocimientos y 
experiencias, de acuerdo al contenido que se trabaja, para que juntos pueden 
alcanzar los objetivos comunes, que les permitirá tener actitudes sólidas para 
ayudar a sus compañeros con más dificultad para alcanzar los logros, 
permitiendo una ayuda mutua entre los miembros del colectivo. El estar 
intercambiando información y recursos crea un compromiso entre los 
integrantes del grupo para alcanzar los objetivos comunes. 
 
Las estrategias para fortalecer la interacción cara a cara son: 




-Escritos preparatorios: son escritos que se crean a partir del grupo, donde los 
integrantes deberán compartir sus conocimientos para poder conocer los aportes 
de cada uno. 
-Destrezas verbales y no verbales: para compartir con los demás integrantes no se 
deben decir las cosas por el azar, sino utilizar las palabras correctas, por ejemplo, 
si alguien se equivoca, está mal decir: “Compañero eso no es así” por el contrario, 
se debe decir “Compañero analicemos si estamos haciendo las cosas 
correctamente”. Por lo tanto, conocer estas técnicas verbales y no verbales fortalece 
esta habilidad. 
 
4- Practicas interpersonales: los miembros del grupo como están compartiendo 
con un equipo de trabajo, ellos deben utilizar las técnicas de comunicación 
en equipo (las técnicas son: liderazgo, creación de confianza, apoyo interno, 
toma de decisiones, resolución de conflictos y comunicación mutua), estas 
técnicas son necesarias para que haya un trabajo cooperativo, garantizando 
la calidad y la comunicación efectiva, fomentando una seriedad y motivación 
por el trabajo en equipo. 
 
Cuando los integrantes del grupo conocen las técnicas de comunicación grupal, las 
estrategias para fortalecer las prácticas interpersonales se encuentran en las 
siguientes dinámicas: 
-Prácticas de formación: es un contexto donde se asigna al grupo un  trabajo como 
equipo y no deben deambular por la clase, sino hablar en voz baja cumpliendo con 
el trabajo. 
-Prácticas de funcionamiento: es un contexto donde solo un integrante tiene el 
material, debe orientar el trabajo y alentar a que los demás participen. 
-Prácticas de formulación: es un contexto se les da una idea al grupo y a partir de 
ello como grupo deben razonar y comprender los distintos puntos de vista para que 
puedan relacionarlo con los conocimientos previos. 
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-Prácticas de incentivación: Es un contexto donde deben defender una idea como 
grupo, atendiendo a la lógica y a la ayuda comunitaria, para la explicación y defensa 
con fundamentos. 
 
5- Evaluación grupal: los miembros del grupo deben analizar y determinar cómo 
ha sido el proceso para alcanzar las metas comunes, que tanto conocen y 
que falta por fortalecer de los contenidos trabajados; además, el grupo 
determina como fue el trabajo en el equipo identificando fortalezas y 
debilidades del grupo que deban mejorar o modificar para generar una 
eficacia del trabajo de los grupos cooperativos. 
 
Las estrategias para fortalecer la evaluación grupal son: 
-Formulario de evaluación: a cada grupo se les entrega un formulario diseñado 
previamente por el docente, y como grupo deben responder las preguntas 
planteadas. 
-Observación descriptiva: un integrante de otro grupo, observa cómo trabaja otro 
equipo en forma cooperativa y toma nota de todo lo que sucede dentro de ese 
conjunto. 
-Ficha de observación: cada integrante de un grupo en una hoja escribe las 
fortalezas y debilidades que encuentra dentro de su colectivo, de manera individual. 
-Resultados de aprendizaje: como grupo discuten sus resultados frente a los 
diferentes procesos académicos, haciendo preguntas como: ¿Qué aprendimos? 
¿Qué logramos? ¿Cómo trabajo el grupo? ¿Qué no se entendió? y demás 
preguntas que el equipo crea necesario para discutir los resultados del trabajo. 
En un ambiente de aprendizaje cooperativo, el docente organiza el contenido bajo 
esquemas cooperativos, los estudiantes tienen compromiso con sus equipos y 
trabajan utilizando las habilidades cooperativas. De esta manera, propiciar el 
continuo uso de esta metodología de aprendizaje en el aula, permite fortalecer la 
adquisición de conocimiento a nivel individual y grupal, conduciendo a los 
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estudiantes a tener un mejor desempeño escolar y una mayor confianza para 
vincularse dentro de la sociedad. Utilizar en el sistema escolar los ambientes de 
aprendizaje cooperativo ofrece los siguientes beneficios a los estudiantes según los 
autores Johnson: 
- Elevar el rendimiento escolar. 
- Instaurar relaciones positivas entre los alumnos. 
- Mejorar la autoestima e imagen frente a los demás. 
- Da lugar a relaciones solidarias y comprometidas 
- Brindar experiencias para un desarrollo social, psicológico y cognitivo. 
- Formación para trabajar en equipo en un futuro laboral. 
Para la formulación de un ambiente de aprendizaje cooperativo es necesario 
establecer un elemento de mediación que permita la participación de los jóvenes y  
practicar estas habilidades. Para ello, lo ideal es utilizar los medios de comunicación 
porque se encuentran aceptados por todos los estudiantes, los alumnos se 
encuentran permeados por las tecnologías de la información y la comunicación y 
utilizan estas tecnologías en su cotidianidad. Por lo tanto, los videojuegos serán el 
medio de comunicación que servirá de mediador en el aprendizaje cooperativo. 
El docente e investigador Feliz Etxeberria da a entender que los videojuegos son un 
medio de comunicación dedicado a entretener a todos los usuarios, sin embargo, a 
diferencia de los otros medios los videojuegos permite tener una mayor 
interactividad con el mundo virtual que genera cada tipo de juego. Como medio de 
comunicación los videojuegos transmiten valores culturales, sociales e intelectuales 
ya que la creación de cada juego implica el desarrollo de una historia, una temática, 
y la creación de un mundo virtual para que el o los protagonistas se puedan 
desenvolverse dentro de este mundo artificial. 
 El impacto generado por los videojuegos es a gran escala porque permite a los 
jugadores adentrarse en este mundo virtual, usualmente llamado inmersidad de 
juego o capacidad con la que el usuario utiliza todos sus sentidos (vista, oído, tacto, 
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etc.) y emociones que le genera el videojuego para avanzar. El mayor grado de 
inmersidad que un juego le genera al usuario es ser parte mundo virtual para asumir 
el rol de cualquier persona que normalmente no puede asumir por las características 
que maneja el mundo real, así es como el videojugador puede  personificar cualquier 
persona que desee ser, por ejemplo: ser una estrella de futbol, ser un superhéroe, 
poder ser piloto de carreras, ser un soldado, incluso representar una persona del 
pasado o del futuro y mucho más. También los videojuegos permiten el desarrollo 
de ciertas técnicas para interactuar con el mundo virtual que a medida que trascurre 
el juego, los obstáculos y el nivel de dificultad van aumentando, lo cual supone un 
reto para el videojugador haciéndolo entender que va progresando en su 
experiencia con el juego, esta propuesta lúdica es la que permite generar el apego 
y aceptación de los videojuegos por parte del público.  
De acuerdo a lo anterior, los investigadores en videojuegos Carina Gonzales y 
Francisco Blanco distinguen dos niveles de emociones generados por los 
videojuegos: 1- El jugador como observador: son las emociones y el grado de 
interacción que le genera por los sonidos e imágenes que se encuentran dentro del 
videojuego, estas cosas no las puede cambiar pero les permite fascinarse por la 
perfección del escenario y la historia como si estuviera observando alguna película 
de cine o programa televisivo. 2- El jugador como participante: son las emociones e 
interacción que el juego le genera al tener que desenvolverse con un avatar dentro 
de un mundo virtual. El videojugador debe tomar acciones y estrategias para 
alcanzar los objetivos propuestos en cada nivel, esto le permite establecer un 
vínculo con el personaje, generándole emociones cuando el personaje sale 
victorioso o fracasa. 
La población más consumidora de videojuegos son los jóvenes y adultos, pero esta 
tecnología se estableció para cualquier tipo de población que desee acercarse a 
este medio; de esta manera como los videojuegos son para todas las edades y 
como muchos de estos juegos tienen un contenido muy fuerte como sexo, droga o 
violencia para poblaciones infantiles o personas que no desean este tipo contenido; 
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por esto diferentes organizaciones han estipulado un sistema de clasificación de 
videojuegos para los distintos países en muchos idiomas para regular este 
fenómeno. Latinoamérica y, específicamente, Colombia no poseen un sistema de 
clasificación propio de videojuegos, por ende, se manipula otros sistemas de 
categorización de juegos de acuerdo a la zona de importación, si son videojuegos 
desde Estados Unidos se utiliza la clasificación del ESRB pero si son importados 
desde países Europeos se regula con el sistema PEGI. 
El sistema de clasificación Norteamericano ESRB (Entertainment Software Rating 
Board) que utiliza símbolos del alfabeto para indicar el rango de edad de la siguiente 
manera: 




Niños de 1 a 5 años 
 
Everyone(Todos): 
Todas las edades 
 
Everyone 10 and up (Todos 10 
años o más): 
Todas las personas mayores 
de 10 años 
 
Teen (Adolecentes): 




Mature 17+ (Maduro 17 años o 
más): 
Personas de 17 años en 
adelante (Los menores 
acompañados de un adulto) 
 
Adults only (Solo adultos): 
Contenido solo para adultos 
 
Rating Pending(Clasificación 
pendiente): Videojuegos sin 
clasificar, solo lo pueden jugar 
personas de 6 años en 
adelante 
Fuente: regulación de videojuegos según parámetros ESRB www.esrb.org 
Además de tener estos símbolos, el sistema de clasificación ESRB agrega unos 
descriptores del juego al frente, haciendo referencia a lo que puede contener el 
videojuego, los descriptores utilizados son: 
 - Alcohol Reference (Imágenes de bebidas alcohólicas)  
- Animated Blood (Animación con Sangre) 
-Blood (Imágenes de sangre) 
-Blood and Gore (Imágenes de Sangre y Mutilación) 
-Cartoon Violence (Violencia de Caricaturas) 
-Comic Mischief (Representaciones con payasadas) 
-Crude Humor (Bromas Vulgares) 
-Drug Reference (Imágenes con drogas ilícitas) 
-Fantasy Violence (Acciones violentas de naturaleza fantástica) 
-Intense Violence (Violencia intensa) 
-Mild Violence (Violencia moderada) 
-Nudity (Escenas de desnudez) 
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-Sexual Content (Contenido sexual) 
Estos son los descriptores más utilizados, sin embargo, existen otros que no son 
muy manipulados. En una caratula de un videojuego se puede observar un 
esquema de clasificación de la siguiente manera: 
Figura 2: Ejemplo de caratula de clasificación según ESRB 
Fuente: caratula en un videojuego www.esrb.org 
El otro sistema de clasificación de videojuegos que se utiliza en Latinoamérica es 
el PEGI (Pan European Game Information), se caracteriza por utilizar símbolos 
numéricos enmarcados por un color para determinar el rango de edad, de la 
siguiente manera: 
 
Figura 3: Clasificación de videojuegos PEGI 
 
Pegi 3: 
Niños de 3 años en adelante 
 
Pegi 7: 







































Adolecentes de 7 años en adelante 
 
Pegi 16: 
Adolecentes de 16 años en adelante 
 
Pegi 18: 
Contenido solo para adultos 
Fuente: información sobre PEGI www.pegi.info/es 
Además al lado del símbolo numérico, se encuentra un descriptor del contenido 
del juego, los descriptores del sistema de clasificación PEGI se utilizan distintos 
iconos para representar los descriptores, los iconos utilizados son los siguientes: 
Figura 4: Descriptores de videojuegos del sistema PEGI 
 
Contenido con Lenguaje Soez 
 
Contenido con Discriminación 
 
Contenido referencia o uso de Drogas 
 
Contenido con Miedo 
 
Contenido con Juegos de Azar 
 
Contenido con referencia o uso del sexo 
 




Se puede jugar on-line 
Fuente: información sobre PEGI www.pegi.info/es 
Estos son los descriptores que utiliza el sistema de clasificación PEGI. En la 
caratula del videojuego encontraremos el siguiente esquema de clasificación: 
Figura 5: Ejemplo de caratula de clasificación según ESRB 
Fuente: información sobre PEGI www.pegi.info/es 
Los videojuegos se encuentran clasificados por edades y por su contenido de 
acuerdo a las diferentes organizaciones, también se mencionó que los usuarios de 
juegos podían asumir roles de acuerdo a su deseo y para satisfacer esta necesidad 
la industria del videojuego produce variedad de juegos en distinta naturaleza de 
desarrollo, con diferentes perfiles de avatar e infinidad de historias. Como existe 
diversidad de juegos para que los consumidores tengan facilidad de seleccionar e 
identificar videojuegos se han clasificado por géneros. Los investigadores Simeone 
Belli y Cristian López generan una lista actualizada con los elementos más 
habituales de cada uno de ellos, dependiendo de la representación gráfica y la 
interacción entre jugador y máquina, de la siguiente manera: 
a) Beat them up: son juegos de pelea en progresión donde el jugador debe 
combatir con varios enemigos mientras avanza por los distintos niveles, 









































b) Lucha: como su nombre lo indica son videojuegos que recrean escenarios de 
luchas que pueden luchar 1 o varias personas, con el uso de artes marciales, 
magia, poderes etéreos, armas a distancias y armas a corta distancia, en sus 
inicios se utilizaba una cámara lateral, pero hoy en día se encuentran juegos 
con movimiento de 360° y movilidad en todas las direcciones. 
c) Acción en primera persona (shooters): Son juegos que se caracterizan 
porque en la pantalla aparece las extensiones de las manos lo que da la 
impresión al jugador que se encuentra detrás de estas manos, se utilizan 
armas o golpes, estos juegos dan la posibilidad de interactuar y caminar 
como si se estuviera viendo en sus propios ojos. 
d) Acción en tercera persona: son juegos que alternan el uso de armas y golpes, 
donde se utiliza un personaje que es visto desde la parte de atrás. La fuerza 
de estos juegos radica en que el personaje puede caminar e interactuar con 
el entorno, es decir, se desarrollan en un mundo libre, independientemente 
si quieren realizar los objetivos del juegos o no. 
e) Infiltración: es un nuevo género de juegos donde el objetivo es cumplir los 
objetivos con el mayor sigilo, porque se buscan distintas estrategias para 
evitar el enfrentamiento directo. 
f) Plataformas: juegos donde se utilizan personajes para evitar obstáculos 
saltando, agachándose o escalando, para continuar y llegar a la meta de 
cada nivel, se caracteriza por su simplicidad y su entretenimiento. 
g) Árcade: aquellos que no requieren historia, simplemente son videojuegos 
repetitivos aumentando la dificultad nivel tras nivel, su fuerte es la jugabilidad 
repetitiva. 
h) Deportes: son juegos donde se simulan los distintos deportes como futbol, 
baloncesto, golf, deportes extremos y más, el jugador lo que hace es tomar 
el mando y recrear un deporte y sus reglas. 
i) Carreras: videojuegos donde se crean mundos para correr en distintos 
vehículos (aviones, barcos, carros, motos, patinetas y más.), algunos juegos 
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también simulan escenarios reales y vehículos reales; el objetivos es llegar 
a una meta de primero desde un punto inicial. 
j)  Agilidad mental: diseñados para resolver ejercicios mentales como armar, 
resolver sudokus, responder preguntas, diferencias y más. 
k) Aventuras: se caracterizan por la continuidad de una historia de uno o varios 
personajes, donde el personaje conoce otros personajes, consigue objetos y 
más con el objetivo de resolver enigmas y derrotar grandes rivales. 
l) Musicales: videojuegos que giran en torno al mundo de la música donde se 
puede Cantar, Bailar y Utilizar instrumentos musicales (Guitarra, Bongos, 
Cabina de Dj y mas), usualmente estos videojuegos requieren accesorios 
adicionales. 
m) Simulación: son juegos que buscan la recreación de entornos reales y asumir 
el compromiso de hacer las cosas como si se estuviera haciendo en la 
realidad, allí encontramos simulaciones de vida que el objetivo es controlar 
el estilo de vida de una familia, simulaciones de construcción donde se 
controla que tipo de arquitectura se quiere hacer, cómo se financia y si 
funcionamiento. 
n) Juegos on-line: con gran acogida en los últimos años porque implica la 
interacción con otras personas ya sean del mismo país o de otros país, a 
través de una conexión a internet, este género es de mucho agrado porque 
permite a las personas competir con otras personas para medir su habilidad 
o permite trabajar en conjunto con otros para el alcance de objetivos 
comunes. 
Con lo anterior, se dio a conocer las implicaciones psicológicas puede tener un 
videojuego y cómo puede afectar en el aula de clase, especialmente, a los alumnos, 
además, se determina la clasificación de los géneros de esta tecnología, lo que 
permite al docente ser consiente cuando realice la elección de un videojuego y el 




Ya se mencionó cómo se debe generar un ambiente de aprendizaje cooperativo y 
las pautas que corresponden para seleccionar un videojuego como elemento 
mediático para la adquisición de conocimientos; por lo tanto, este proyecto busca 
relacionar esta modalidad pedagógica con este medio de comunicación interactivo 
para la instauración de una secuencia didáctica potencializando las habilidades 
cooperativas. No obstante, se hace un análisis de otros agentes que escrutaron 
desde su perspectiva el entendimiento de la relación entre videojuegos y 
aprendizaje para reflexionar el campo de acción sobre el que se trabaja en esta 
investigación. 
 
ESTADO DEL ARTE. 
Llevar los videojuegos al aula supone un riesgo que los docentes temen en sus 
clases porque esta tecnología tiene gran poder de inmersión, lo cual puede distraer 
a los jóvenes del objetivo de aprendizaje, sin embargo, algunas investigaciones se 
han preguntado por los videojuegos como agente estimulante para el ambiente de 
una clase, como Ruth Contreras y José Eguia que en su investigación establecen 
la adecuación del aprendizaje de acuerdo al videojuego Moturiol de Roc para 
enseñar la historia de Barcelona, del mismo modo Pedro Sánchez indaga sobre la 
importancia del videojuego como un elemento para la adecuación curricular de la 
práctica educativa.  
Igualmente, otros investigadores siguen preguntando por los videojuegos como 
practica pedagógica pero sin intervenir el currículo educativo, lo que buscan es 
determinar la enseñanza de estos mismos sin interponerse en el contexto, de esta 
manera María Teresa del Castillo en su investigación entiende los videojuegos como 
un elemento de comunicación y se pregunta por la influencia que este puede llegar 
a generar en los niños y jóvenes, por esta misma senda los investigadores Anita 
Gramigna y Juan Carlos Gonzales se preguntan cómo es posible que los 
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videojuegos sean un agente que trasmite conocimiento a los niños y porqué los 
docentes temen a esta tecnología. 
 Todas estas investigaciones se han preguntado por la relación de los videojuegos 
y aprendizaje, esto permite no perder de vista  que existe un fenómeno para 
cuestionarse sobre el campo de los videojuegos y qué tanto puede trascender en 
las instituciones educativas. 
Haciendo la confrontación de estudios para conocer desde donde teóricamente se 
aborda el estudio de videojuegos y educación, se encuentra una diversidad de 
modelos de pensamiento de acuerdo a la misma relación entre ambos elementos 
conceptuales. Unas investigaciones están más basadas por la ciencia de la 
psicología y los diferentes modelos de estimulación cerebral; los investigadores 
Ruth Contreras y José Eguia buscan entender esta relación mediante el proceso 
psicológico de ambiente del videojuego en los aspectos de inmersión de atención y 
flujo mental para disfrutar la actividad, por esta misma vía de pensamiento Beatriz 
Marcano utiliza en su investigación el modelo del cerebro Triuno (Sistema Reptil, 
Sistema Límbico y la Neocorteza.) para entender comó los videojuegos y sus 
componentes (visuales y sonoros) estimulan distintas zonas del cerebro de los 
jóvenes.  
Por otro lado, se encuentran exploraciones científicas para fortalecer el aprendizaje 
con diferentes prácticas sociales, de esta manera el colectivo de investigadores Zea, 
Collazos, Gutiérrez Vela y Nuria Medina fundamentan su trabajo de optimizar 
cualquier asignatura de clase mediante las practicas colaborativas utilizando el 
videojuego como sistema de apoyo; los investigadores Begoña Alfageme y Pedro 
Sánchez también buscan el desarrollo cognitivo en el aula con prácticas sociales, 
así estos investigadores se basan en el aprendizaje cooperativo para potencializar 
la atención y la memoria con la asistencia de videojuegos. Por otro lado, se 
encuentran las indagaciones sobre las relaciones sociales  y como esta tecnología 
permite la práctica comunicativa con la escuela, Carina Soledad se apoya en las 
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relaciones afectivas de los humanos para entender como el juego de Word of 
WarCraft permite establecer vínculos entre seres humanos. 
Por último, se encuentran investigadores que ponen el foco en los elementos de 
emoción y conocimiento, de esta forma Francisco Revuelta y José Guerra gravitan 
sobre los géneros de los videojuegos para entender como cada género puede 
estimular diferentes habilidades cognitivas. La relación de aprendizaje y 
videojuegos permite apoyarse de diferentes modelos de pensamiento de acuerdo a 
la necesidad de cada investigador y de lo que desea lograr. 
Cada proceso de investigación conlleva un proceso metodológico, el hecho de llevar 
el videojuego al aula está implicando un proceso de participación por parte del 
investigador porque no es común que en las instituciones educativas se utilicen 
videojuegos como elementos cotidianos de la práctica pedagógica; por esto 
encontramos a Ruth Contreras y José Eguia que acarrean el videojuego Monteriul 
de Joc al aula de clase para proponer un ambiente de aprendizaje que no es común, 
o Carina Soledad que interviene la práctica pedagógica con el videojuego de Word 
of Warcraft. 
Otros investigadores dentro de su proceso de cuestionamiento del fenómeno 
realizan un análisis bibliográfico de la intervención de otras prácticas investigativas 
para confrontar los diferentes contextos y resultados, por ejemplo, María Teresa del 
Castillo se apoya de los datos estadísticos  y diferentes resultados sociales de otras 
investigaciones en este tema para entender la lógica de comportamiento de los 
niños y niñas de la escuela. Por lo tanto, cuando el fenómeno de estudio busca 
establecer la vinculación de aprendizaje en el aula y los videojuegos, se debe 
entender que las lógicas escolares no utilizan en su cotidianidad esta tecnología 
como elemento educativo, por ello en su mayoría se hará una intervención del 
contexto de estudio. 
La indagación de otras perspectivas de investigación, arroja en sus valores finales 
la articulación de un currículo educativo  soportado por videojuegos o demuestran 
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resultados de movilización por videojuegos. Cuando se proyecta al final un currículo 
educativo como en el caso de Ruth Contreras y Luis solano o la investigadora María 
Luz Martínez en sus resultados finales ambos brindan la formulación de un currículo 
para apoyar el docente implementado esta lógica de aprendizaje mediante 
videojuegos. Pero si se pretende exponer la movilización de los videojuegos es 
común que estos investigadores como Anita Gramigna o los investigadores Begoña 
Alfageme y Pedro Sánchez, muestren un sistema de las distintas áreas de 
desarrollo de aprendizaje que fomenta los videojuegos, haciendo una reflexión para 
reivindicar el papel de esta tecnología dentro del aula. 
Al finalizar el proceso de indagación de distintos agentes para conocer la 
exploración en el ámbito de la relación entre videojuego y aprendizaje, se entiende 
que buscan la reivindicación de los juegos ya que permiten formalizar un ambiente 
de aprendizaje. De esta manera el proceso análisis del fenómeno de esta 
investigación no está alejada de una realidad que se puede utilizar en el sistema 
escolar, este proyecto que invita la vinculación del uso de videojuegos para 
estimular el aprendizaje cooperativo tiene sus propias características que la hacen 
única pero sin desviarse de los conceptos estudiados por otros agentes en este 
campo. 
OBJETIVOS 
El contexto de desarrollo de esta investigación se ejecutó en la Institución Educativa 
Ciudadela Cuba con estudiantes del grado noveno (9°) y para lograr identificar los 
rasgos de aprendizaje cooperativo por el uso de la tecnología de videojuegos, se 
estableció como objetivo general: visibilizar la relación entre el aprendizaje 
cooperativo y el uso de videojuegos entre los estudiantes del grado 9° del 
Colegio Ciudadela Cuba, por ende para alcanzar este objetivo propuesto se 
establecieron las siguientes metas específicas:  
 Reconocer cada una de las habilidades cooperativas en los estudiantes del 
grado 9° del colegio Ciudadela Cuba.  
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 Realizar  la evaluación grupal de los estudiantes del grado 9° del colegio 
Ciudadela Cuba. 
 Potencializar las habilidades de aprendizaje cooperativo de los estudiantes del 
grado 9° del colegio Ciudadela Cuba a través del uso de los videojuegos. 
Anteriormente en este proyecto se han explicado cuales son los elementos para 
crear un ambiente de aprendizaje cooperativo y cuáles son las pautas que se deben 
tener en cuenta para seleccionar un videojuego como elemento didáctico en el aula; 
además, se han dado las metas que se quieren alcanzar al vincular un ambiente de 
aprendizaje educativo con esta tecnología. En el siguiente capítulo se hablará sobre 
la formulación de la secuencia didáctica de aprendizaje cooperativo mediatizado por 








CAPÍTULO 2: DISEÑO METODOLÓGICO DE UN AMBIENTE DE 
APRENDIZAJE COOPERATIVO MEDIATIZADO POR VIDEOJUEGOS. 
El proceso metodológico llevado en ejecución de este proyecto de grado se 
presenta como un tipo de investigación cualitativa, además la información 
recolectada fue de primera fuente, ya que todos los datos fueron tomados de los 
estudiantes del grado 9° del colegio Ciudadela Cuba. A lo largo de este capítulo se 
evidenciará la construcción de la secuencia didáctica como elemento de estudio del 
fenómeno, después se mostrara una reflexión de la puesta en escena de la 
secuencia didáctica en el aula de clases, de esta manera se analizó los talleres y 
actividades académicas para reconocer el aprendizaje de los diferentes temas y 
posteriormente se manifestará el estudio del video y la imagen para evaluar las 
actitudes sociales del trabajo en equipo. Para finalizar el capítulo se realizará la 
relación entre las actividades académicas de clases y el análisis audiovisual del 
comportamiento en equipo. 
Se busca en esta investigación crear un ambiente de aprendizaje cooperativo con 
el uso videojuegos para encontrar las posibilidades de formación en el conocimiento 
de las habilidades cooperativas. La manera más efectiva de acercarse a un aula de 
clases es a través de la participación activa como docente, para ello la metodología 
de investigación ideal es la observación participante como técnica de recolección 
de información, porque esta implica que la persona a cargo del tema de estudio sea 
un participante activo y esté presente del día a día de las personas para reunir 
información, la observación participante es excelente para que el investigador 
pueda tomar información de acuerdo al fenómeno de estudio mientras transcurre el 
desarrollo de actividades que previamente se ha establecido. 
Durante la observación participante el investigador ha de planificar las distintas 
actividades que se realizarán pero siempre tiene que estar abierto ante cualquier 
situación en la que tenga que cambiar las actividades por el desarrollo de otras 
dinámicas propuestas por las personas estudiadas que pueden ser más fructíferas 
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que lo planeado. Barbará Kawulich da la siguiente definición “la observación 
participante es el proceso que faculta a los investigadores a aprender acerca de las 
actividades de las personas en el escenario natural”4. Esto permite al investigador 
mezclarse con las personas a través del tiempo con la finalidad de sumergirse en la 
comunidad, que le ayuda al investigador a comprender mejor todo lo que sucede en 
dicho escenario y poder tomar gran información del fenómeno de estudio. 
Al principio de la observación participante como investigador se tuvo en cuenta que 
fui observado por las personas en el contexto en el que se realizó este proyecto, 
además, el investigador pasará por tres momentos en el grado de afecto y cercanía 
con los demás participantes, en el primer momento el investigador será un extraño 
para toda la comunidad por lo que algunas conductas son muy cuidadosas frente a 
él, en el segundo momento el investigador entrará en un proceso de conocerse con 
las personas involucradas porque el investigador ya aprende el lenguaje utilizado y 
los diferentes comportamientos, y el último momento es el de la confidencialidad, 
que a través del tiempo el investigador y las personas han tomado la confianza 
necesaria para mostrar sus conductas naturales frente al fenómeno; en este último 
momento es donde el investigador tiene que estar más activo para tomar la mayor 
información posible que los diferentes sujetos de estudio arrojan. 
El investigador debe tener en cuenta la importancia de llegar a la confidencialidad 
para que las personas brinden más información, por ello se debe llegar con una 
buena perspectiva de los sujetos y tomar una buena conducta; dé acuerdo a la 
autora  Bárbara Kawulich; ella en el año 2006 plantea las actitudes para generar 
confianza con los sujetos de estudio:  
a) Tener sencillez con las personas y prestar atención a todo lo que dicen, estar en 
un estatus de equilibrio con los demás. 
                                                          
4 KAWALUCHI, Barbará; La observación participante como método de recolección de datos, p.2, 2006 
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b) Ganar el acceso a través de permisos y diálogos con las personas involucradas, 
porque esto le permitirá familiarizarse con la comunidad. 
c) Posibilidad de participación de todos los integrantes que se forman parte del 
contexto, no importa si los sujetos arrojan información que no es necesaria o sobre 
distintos temas, se les debe prestar atención a todos para que se sientan en 
confianza y no tengan miedo al diálogo. 
d) Conocimiento previo de los escenarios y de las personas de la comunidad, 
porque así el proceso de cercanía será más rápido y eficaz. 
e) Establecer relaciones con todas las personas, porque cada uno de los agentes 
puede brindar información confidencial del fenómeno de estudio pero solo cuando 
ha generado un alto grado de confianza. 
Por último, como el investigador se integra con la comunidad, los sujetos arrojan 
distinta información simbólica y significativa que le sirven al científico para su 
posterior análisis; por ende, con el apoyo de esta técnica de metodología de 
investigación, el investigador cumple un triple papel dentro de la observación 
participante según lo planteado por Kawaluchi: 1) Desarrolla una interacción social 
con las personas para observar la información; 2)Registra toda la información que 
arrojan las personas desde su posición en el escenario hasta las conversaciones 
con sus compañeros y distintos gestos no verbales y 3) Interpreta la información 
que muchas veces no es explícita como los comportamientos fuera de lo común que 
puede servir para la investigación. 
Finalmente, después del proceso de observación participante, el investigador 
deberá sistematizar toda la información recogida con la comunidad para su posterior 
análisis de datos, para encontrar los diferentes fenómenos sociales que han 
trascurrido durante el período de tiempo que el investigador estuvo allí. Los 
diferentes talleres realizados durante la intervención con la comunidad servirán 
como agente para recopilar toda la información necesaria del fenómeno de estudio; 
además, durante el transcurso de la observación participante se cuenta con la 
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técnica de recolección de información del diario de campo, que incluye todos los 
apuntes y registros (gráficos o audiovisuales,) que permitirán a esta investigación el 
posterior análisis de la información recopilada.  
El diario de campo es una técnica de recolección de información que permite al 
investigador tomar notas y apuntes de lo ocurrido en los escenarios, porque al 
apelar a la memoria, esta suele fallar después de meses de investigación, además, 
sirve para anotar información de lugares que no es muy común frecuentar. El diario 
de campo es de gran ayuda para el investigador por su capacidad de registrar todos 
los datos posibles, como registrar sentimientos de las personas, conversaciones de 
los sujetos de estudio, palabras claves, palabras desconocidas, pegar fotografías,  
hacer dibujos, croquis del escenario, tomar datos interesantes  y más, se puede 
apuntar todo lo que sucede en el escenario, con la facilidad de poder retomarlo 
meses después para releer la información y contrastarla con las distintas teorías de 
estudio. 
Un consejo a la hora de apuntar un diario de campo es utilizar letra clara y precisa 
para que meses más adelante el investigador no tenga dificultad para descifrarlo y 
en lo posible no utilizar abreviaciones que más adelante puedan confundir a algún 
lector, porque el diario de campo debe ser un objeto de ayuda para cualquier 
investigador, siempre es recomendable escribirlo pensando en que alguien más lo 
puede leer.  
Esta técnica de recolección de información no se limita solo a los registros tomados 
en un cuaderno de notas sino que la búsqueda de datos lo podemos encontrar en 
elementos gráficos y audiovisuales; durante el proceso se pueden tomar fotografías, 
grabar audios y/o grabar videos de todo lo que transcurre durante la intervención 
metodológica; estos elementos permitirán que el investigador pueda encontrar 
información que no pudo haber apuntado en el cuaderno de notas y que ayudará a 
entender el fenómeno de investigación. Un consejo con el uso de elemento 
audiovisuales es que sean claros y con buena calidad; tomar las fotografías con un 
buen enfoque para que más adelante el investigador no tenga problemas para 
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interpretar la información, cuando se graban audios se aconseja que los micrófonos 
tengan una buena recepción sonora, para que en el posterior análisis se pueda 
entender claramente los sonidos captados, por último, cuando se graban videos es 
recomendable que la cámara se situé en un lugar estratégico para que abarque todo 
el escenario y poder tomar el registro de todo lo que sucede en el contexto. 
Después de los meses de estudio y recolección de información con el diario de 
campo, el investigador debe realizar los distintos procesos interpretativos 
contrastando la información del diario de campo con las distintas teorías de estudio 
para elaborar el informe final. 
La elaboración de una secuencia didáctica permite acercarse a esta técnica 
metodológica de investigación de observación participante con la ayuda del diario 
de campo, las planeaciones de cada una de las clases permitieron adentrarse en el 
contexto educativo para encontrar datos del fenómeno de estudio que es lo que 
busca la observación participante; la construcción de la secuencia didáctica servirá 
como un esquema de trabajo organizado dentro del escenario educativo, toda la 
información del objeto de estudio  se obtendrá con la ayuda de todos los talleres y 
los diferentes registros gráficos y audiovisuales que serán tomados  de los 
estudiantes del grado 9° del colegio Ciudadela Cuba para que se pueda cumplir el 
objetivo de la observación participante. 
La Institución Educativa Ciudadela Cuba brindó un espacio de tres (3) horas 
semanales en la asignatura de Informática y Tecnología. De acuerdo al tiempo 
estipulado, cuando se realizó la secuencia didáctica se tuvo en cuenta un período 
de seis (6) semanas, donde se tendrán dos (2) sesiones por cada semana, la 
duración de cada clase va desde una hora (1)  a dos (2) horas de acuerdo al espacio 
que ofreció la institución educativa, por lo que finalmente se realizarán doce (12) 
sesiones de clase para realizar las actividades y observar el fenómeno de estudio, 
para tomar toda la información del escenario y los estudiantes; los recursos más 
utilizados serán la sala de informática y la sala de audiovisuales, algunas sesiones 
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se harán en un salón de clases. El siguiente esquema representa un breve resumen 
de la secuencia didáctica: 
TABLA 1: ESQUEMA REPRESENTATIVO DE LA SECUENCIA DIDÁCTICA. 
Clase Tema Grupo Videojuego 
1 Saberes Previos (Conformación G3) G3 Si 
2 Interdependencia Positiva G2 Si 
3 Responsabilidad Individual y Grupal G1 No 
4 Responsabilidad Individual y Grupal G2 Si  
5 Interacción cara a cara G3 Si 
6 Interacción cara a cara G1 No 
7 Técnicas de comunicación grupal G2 No 
8 Prácticas interpersonales G3 Si 
9 Evaluación individual y grupal G1 Si 
10 Fase final G1 (Grupos informales) G1 No 
11 Fase final G2 (Grupos formales) G2 Si  
12 Fase Final G3 (Grupos base coop.) G3 Si 
Fuente: Elaboración propia para esta investigación. 
Para la elaboración de la secuencia didáctica, se tuvo en cuenta que los estudiantes 
debían aprender a trabajar cooperativamente, para ello la metodología escolar 
trabajada fue la del aprendizaje cooperativo, siguiendo esta metodología cada clase 
se organizaba bajo el esquema del cooperativismo y como se observa en el 
esquema anterior en cada planeación se estableció un grupo cooperativo; para la 
elaboración de cada sesión pedagógica se buscó el fortalecimiento y practica las 
diferentes habilidades cooperativas y para lograr esto se vinculó la mediación de los 
videojuegos como elemento de práctica de cada habilidad y cada grupo cooperativo. 
Se debe tener en cuenta que en el esquema anterior no se encuentra el grupo G4 
(esquemas cooperativos docentes), ya que este grupo cooperativo no va dirigido a 
los estudiantes sino que va enfocado al profesor y como él organiza la clase para 
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trabajar cooperativamente. De esta manera, cuando se construye la secuencia 
didáctica para obtener la técnica metodológica de este proyecto del mismo modo se 
están creando los esquemas cooperativos docentes (G4) que hacen parte del 
aprendizaje cooperativo. La secuencia didáctica de este proyecto de investigación 
priorizó un currículo vinculando los videojuegos con el aprendizaje cooperativo. 
UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA DE PEREIRA 
FACULTAD DE EDUCACIÓN 
LICENCIATURA EN COMUNICACIÓN E INFORMÁTICA EDUCATIVA 
 
 
SECUENCIA DIDÁCTICA PARA EL ÁREA DE INFORMÁTICA Y TECNOLOGÍA 
 
Datos de Identificación del contexto en que se desarrollará la planeación: 
NOMBRE DE INVESTIGADOR: _JHON FABER OBANDO MEJIA__________ 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA: _INSTITUCIÓN EDUCATIVA CIUDADELA CUBA__          NIVEL/GRADO: 
_9-E____ 
 
1. FASE DE PREPARACIÓN  
1.1. CONFIGURACIÓN DIDÁCTICA  
Aprendizaje cooperativo: Es una metodología de aprendizaje que busca la formación de 
educandos en cualquier área del conocimiento con la facilidad de trabajar bajo esquemas de 
grupos cooperativos, la adquisición de conocimientos no es tanto a nivel individual sino que los 
mismos equipos de trabajo se apoyan entre ellos para todo el proceso de aprendizaje. Con esta 
metodología se pretenden que los estudiantes aprendan a trabajar con sus compañeros y 
donde ayudar a los compañeros no es algo malo sino que es algo positivo para el desarrollo del 
conocimiento, en este esquema de trabajo el docente es quien debe organizar las actividades 
de manera que se permita trabajar con equipos cooperativos con la finalidad de adquirir el 
conocimiento. 
1.1. OBJETIVOS DIDÁCTICOS 
1.1.1 Objetivo General de la secuencia:  
Formar a los estudiantes en las distintas habilidades cooperativas 
1.1.2  Objetivos Específicos del área de lenguaje 
-Permitir a los estudiantes tener una interacción cara a cara con sus compañeros 
-Fomentar la responsabilidad en los diferentes grupos de trabajo 
-Practicar las técnicas de comunicación grupal para una mejor relación en cada grupo 
-Dejar que a los estudiantes se esfuercen por el grupo 
-Entender la importancia de evaluar cuando se trabaja en equipo 
1.2. DISPOSITIVOS DIDÁCTICOS 
Como elemento didáctico se trabajara con el apoyo de los videojuegos, porque se busca que 
con este elemento los estudiantes en un primer grado practiquen las diferentes habilidades 
cooperativa, de esta manera con los problemas que generen los diferentes videojuegos 
utilizados en clase los estudiantes deberán decidir estrategias y resolver diferentes problemas 
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que estos juegos presentan. Además con el mismo apoyo de los videojuegos se pretende que 
los estudiantes realicen las diferentes producciones textuales y realicen las diferentes 
actividades y talleres para que los estudiantes se apoyen para la formación de conocimiento en 




1. Grupos Cooperativos: 
1.1 Grupos Formales 
1.2 Grupos 
Informales 












Individual y Grupal 
Contenidos Procedimentales 
-Interdependencia Positiva: 
Con esta habilidad se 
pretende durante la secuencia 
didáctica los estudiantes se 
esfuercen a lo largo del curso 
para realizar las actividades y 
talleres. 
-Responsabilidad: Con esta 
habilidad se utilizará en toda 
la secuencia didáctica para 
que los estudiantes realicen 
todas las actividades con la 
ayuda de los grupos. 
-Interacción cara a cara: Con 
esta habilidad se utilizará de 
manera estratégica durante la 
secuencia para que los 
estudiantes se comuniquen 
entre compañeros. 
-Prácticas Interpersonales: 
Con esta habilidad se utilizará 
en la secuencia para que los 
estudiantes tengan una mejor 
resolución de problemas y 
realicen mejor los trabajo en 
grupo 
-Evaluación: Con esta 
habilidad los estudiantes 
deberán preguntarse en los 
distintos grupos como ha sido 
su trabajo y que tanto se 
aprende 
Contenidos Actitudinales 
Valores y actitudes a 
desarrollar en el curso: 
-Responsabilidad Grupal 
-Participación Grupal 
-Confianza en el aula 
-Capacidad para trabajar en 
equipo 
-Respeto a los compañeros 
-Capacidad para tomar 
decisiones en equipo 
-Colaborar a los demás 
compañeros 
-Valorar el aprendizaje de los 
compañeros 
 




* Presentación personal con el grupo y presentación del tema. 
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* Identificar los conocimientos previos de las técnicas de comunicación grupal  
*Formar los grupos de bases cooperativas (G3) 
Inicio: 
Se iniciará la sesión con la presentación personal de manera rápida para crear un ambiente de 
confianza entre el investigador y los estudiantes con una duración aproximada de 5 minutos. 
Después se realizara una dinámica de grupo conocida como “conejos y madrigueras” (esta 
dinámica se realiza con grupos de 3 personas así: una persona será la pared izquierda, otra la 
pared derecha y una el conejo, cuando el coordinador diga madriguera las personas que sean 
madrigueras cambian de lugar, cuando se diga conejos las personas con el rol de conejo 
cambian de lugar y cuando se diga conejos y madrigueras, las tres personas deben formar una 
nuevos lugares donde se cambian los roles y de grupos). Con esta dinámica se pretende utilizar 
con dos motivos, el primero es para motivar a los estudiantes y el segundo para conformar los 
grupos de base cooperativa, ya que de este modo quedan repartidos de los grupos no 
convencionales con los que siempre trabajan; con una duración de 10 minutos. 
 
Desarrollo: 
Con la conformación de los grupos (G3), ellos deberán realizar en una hoja lo siguiente: 
integrantes, nombre del grupo, un logo, un eslogan y demás elementos que los grupos crean 
necesario para identificar el grupo; esta actividad se realiza para el primer acercamiento de las 
habilidades cooperativas y para crear un lazo de unión que perdurara durante todas las sesiones 
de clase; duración aproximada de 15 minutos. 
La segunda actividad de clase se realizar en los computadores, donde los grupos accederán al 
primer juego del día que es “empire”, este juego está en español y requiere estrategias de 
comando militar y muy sencillo de jugar, la finalidad de este juego es permitir familiarizarse con 
el esquema de trabajo grupal a partir de un videojuego, duración 50 minutos. Después de este 
juego, los grupos deberán acceder al segundo videojuego del día que es “wartune”, es un juego 
de rol por turnos; la finalidad de este juego es permitir procesos más avanzados de trabajo en 
equipo porque este juego está en inglés y es por turnos, de esta manera se busca el primer 
acercamiento para el trabajo cooperativo y que es lo que conocen de las diferentes habilidades 
para el aprendizaje grupal. 
Cierre de la actividad:  
En los últimos 10 minutos de la clase se confrontará al grupo para retroalimentar la clase, a 
modo de reflexión se les indagará: ¿Qué aprendieron en la clase? ¿Qué aprendieron de los 
videojuegos? ¿Qué aprendieron de su compañero? ¿Qué opina de aprender con un 
compañero? Para finalizar los estudiantes deberán responder un cuestionario sobre los 




Humanos: Didácticos: Conformación Grupos de Base Cooperativo (G3) ,Dinámica de grupo 
“Conejos y Madrigueras”,  Videojuego Empire: http://empire.goodgamestudios.com/ , 
Videojuego Wartune: http://wartune.r2games.com/ 





* Fortalecer la habilidad cooperativa de la interdependencia positiva 
*Establecer el primer acercamiento del trabajo en grupos formales (G2) 
Inicio: 
Con el video del programa animado se pretende mostrar un ejemplo de manera dinámica y 
divertida para los jóvenes de cómo se debe trabajar en equipo, además esta serie animada 
mete a los personajes en un videojuego virtual, lo cual apoya el proceso educativo, en la sala 
para organizar los grupos se formarán es los grupos convencionales para observar cómo 
trabajan con sus amigos. A partir de las imágenes y el video la idea consiste en reconstruir el 
significado de la interdependencia positiva, para finalizar con el juego de “Uno and Friends” que 
se encuentra en Facebook para practicar la habilidad cooperativa. 
Desarrollo: 
Al iniciar la sesión se les dice a los estudiantes que formen tríos con los compañeros, esto para 
formar el grupo de G2, y con esos grupos se trabaja toda esta sesión, Se continúa la sesión en la 
sala de audiovisuales con el capítulo 0 de la serie animada código Lyoko (30 minutos). Luego en 
la sala de informática  el objetivo es a partir de un video la interdependencia en la naturaleza, y 
las imágenes, deban responder las siguiente preguntas en una hoja de papel: 1-¿Qué entiende 
por interdependencia positiva? 2-¿Quiénes utilizan la interdependencia positiva? 3-¿Qué 
fortalezas y debilidades observa en la interdependencia positiva? 4-¿En qué áreas se utiliza la 
interdependencia positiva? De un ejemplo y porque ese ejemplo; duración de 30 minutos. La 
segunda actividad se pondrá en práctica esta habilidad a través del juego de facebook “uno and 
friends” donde deberán poner en práctica esta habilidad compitiendo con otros grupos, 
duración 30 minutos. Para finalizar cada grupo tendrá una exposición corta acerca de lo 
aprendido con la interdependencia positiva. 
Cierre de la actividad:  
En los últimos 10 minutos de la clase se confrontará al grupo para retroalimentar la clase, a 
modo de reflexión se les indagara: ¿Qué aprendieron en la clase? ¿Qué aprendieron de los 
videojuegos? ¿Qué aprendieron de su compañero? ¿Qué opina del esfuerzo del grupo e 
individual? Para finalizar los estudiantes deberán responder un cuestionario sobre los 




Humanos: Didácticos: Conformación de grupos formales (G2), Sala de audiovisuales se 
observará el capítulo 0 de la serie animada Código Lyoko, esta serie se basa en 4 personajes y 
como viajan a un mundo virtual para salvar a las personas de su mundo, allí conocen a un 5 
personaje virtual que los ayudará en todas sus misiones; esta serie se caracteriza porque 
siempre se trabaja cooperativamente entre los dos mundos y todos sus personajes aportan 
desde sus características. 
https://www.youtube.com/watch?v=2X65QObJGBk&index=3&list=PL9kKrII4ABzvAliwpwlyOiRJh
pXcoYqiO  en la primera parte. En la sala de informática en la segunda parte de la clase, y se 
utilizaran los siguiente recursos digitales: video la interdependencia en la naturaleza 
http://www.youtube.com/watch?v=J2NUSTldfaI , y estas imágenes- imagen 1: 
http://s3.amazonaws.com/webjam-
upload/esquemashuperloco2___64e9bc48483d4e5ebd9a38c0db400631%28768x633%29__39_






Físicos: aula de clases, sala de informática y útiles escolares. 
SESIÓN 3 
-Objetivos: 
* Fortalecer la habilidad cooperativa de la responsabilidad individual y grupal 
*Los estudiantes argumentan la importancia del trabajo en equipo y la designación de roles de 
cada uno 
*Primer trabajo con grupos informales (G1) 
Inicio: 
Los cuentos se utilizan para profundizar el valor de la responsabilidad grupal, como los 
estudiantes responderán unas preguntas por cada cuento de manera individual, se 
potencializará este habilidad cooperativa por doble vía, además al final de la clase se formaran 
grupos de manera ordenada en la lista (el estudiante 1 al 5 en la lista, del 6 al 10 y así 
sucesivamente), la actividad final es un juego de roles, donde cada grupo tomara un deporte en 
conjuntos y responderán que pasaría si cada uno no hiciera la función dentro del equipo 
deportivo. 
Desarrollo: 
Se inicia la sesión con la propuesta de los tres cuentos, sin embargo solo habrán dos copias por 
cuento en el salón, lo cual implica una responsabilidad individual de leerlo y responsabilidad 
grupal de compartirlo, después de leer los tres cuentos los estudiantes responderán las 
siguiente preguntas: 1- Qué sucede con las herramientas cuando discuten 2-Qué importancia 
tiene las virtudes y defectos de cada persona 3- un carpintero trabaja mejor con una sola 
herramienta o con varios- porque 4- Qué hubiera pasado si cada habitante  llevaba una botella 
de vino de verdad 5- porque el pensamiento Juan, también lo tuvieron los otros habitantes del 
pueblo 6- Es más importante la responsabilidad individual o grupal 7- Los animales porque 
trabajan en común 8- Qué importancia tiene la responsabilidad de cada animal para el grupo 9- 
Elabore un cuento muy corto donde se evidencia la importancia de la responsabilidad grupal, 
duración de este trabajo 1 hora . Para finalizar se formarán grupos informales de 5 personas en 
orden de lista, donde cada grupo se le asignará un deporte en conjuntos y cada persona tomará 
un rol dentro del deporte y van a pensar que ocurría si uno de ellos deja su responsabilidad, la 
idea es que los estudiantes piensen en conjuntos y en individual, además de generar discusiones 
internas dentro de cada grupos, duración de 20 minutos. 
Cierre de la actividad:  
En los últimos 10 minutos de la clase se confrontará al grupo para retroalimentar la clase, a 
modo de reflexión se les indagará: ¿Qué aprendieron en la clase? ¿Qué aprendieron de los 
videojuegos? ¿Qué aprendieron de su compañero? ¿Qué opina del de la responsabilidad de 
grupo e individual? Para finalizar los estudiantes deberán responder un cuestionario sobre los 
conocimientos acerca de la habilidad cooperativa de responsabilidad. 
RECURSOS 
Materiales:  
Humanos: Didácticos: Conformación de grupos informales (G1), Toda la sesión se realizará en 
un salón de clases. Se utilizaran lápiz, hojas, colores y todo material escolar que se utiliza 




m%C3%BAsicos-de-bremen.html 2- la fiesta del vino http://razonalo.com/relatos/vida-
laboral/trabajo-en-equipo/item/1145-la-fiesta-del-vino.html 3- el cuento de las herramientas 
http://direccionhabilidosa.wordpress.com/2007/11/29/el-trabajo-en-equipo-el-cuento-de-las-
herramientas/ 
Físicos: aula de clases, sala de informática y útiles escolares. 
SESIÓN 4 
-Objetivos: 
* Fortalecer la habilidad cooperativa de la responsabilidad individual y grupal 
*Los estudiantes argumentan la importancia del trabajo en equipo y la designación de roles de 
cada uno 
*Sesión de clase con grupos formales (G2) 
Inicio: 
Con los videojuegos se pretende realizar en parejas formales (G2), la idea es que los estudiantes 
utilicen estos juegos donde el objetivo es pasar los niveles de manera cooperativa 
Desarrollo: 
Al iniciar las clase se organizarán a los estudiantes por parejas de la siguiente manera, el 
primero y el último de la lista y así sucesivamente con todos los estudiantes, a cada grupo se le 
asignará un computador en donde deberán acceder a uno o varios juegos propuestos en clases, 
los videojuegos que se proponen son: 1) CrazyZombie 2) Comic Star 3) Modern Tank y 4) 
Bombit. La clave de este ejercicio es que las parejas asumirán un rol durante los videojuegos y 
deberán tener responsabilidades grupales e individuales para poder avanzar en los distintos 
niveles, por ende lo importante es la práctica de dos habilidades cooperativas, la 
interdependencia y la responsabilidad, duración de 1 hora y 20 minutos. El ejercicio final se 
acomodará el grupo en un semicírculo, donde se puedan ver los rostros y se genere un debate a 
partir de las siguiente preguntas: a) Que es más importante en un grupo la interdependencia o 
la responsabilidad b) Diferencias entre la interdependencia y la responsabilidad c) en que otros 
escenarios pueden utilizar estas habilidades cooperativas d) entre los videos, imágenes y 
videojuegos, en cuál se han requerido más habilidades cooperativas y por qué. Duración de 10 
minutos. 
Cierre de la actividad:  
En los últimos 10 minutos de la clase se confrontara al grupo para retroalimentar la clase, a 
modo de reflexión se les indagará: ¿Qué aprendieron en la clase? ¿Qué aprendieron de los 
videojuegos? ¿Qué aprendieron de su compañero? ¿Qué opina del de la responsabilidad de 
grupo e individual? Para finalizar los estudiantes deberán responder un cuestionario sobre los 
conocimientos acerca de la habilidad cooperativa de responsabilidad. 
RECURSOS 
Materiales:  
Humanos: Didácticos: Conformación de grupos Formales (G2) , Se realizara en la sala de 
informática, y se utilizaran los siguientes cuatro juegos: 1) 
Crazyzombiehttp://www.minijuegos.com/juego/crazy-zombie-2-02) Comic 
starthttp://www.minijuegos.com/juego/comic-stars-fighting-32 3)Modern 
Tankshttp://www.minijuegos.com/juego/modern-tanks  4) 
Bombithttp://www.minijuegos.com/juego/bomb-it-7 





*Potencializar la habilidad cooperativa de la interacción cara a cara 
* Trabajar en grupos  de base cooperativa (G3) y tomar una continuidad en los juegos que se 
utilizaron previamente para asumir roles más importantes 
Inicio: 
Consiste en volver a conformar los grupos del G3 para continuar con las actividades de estos 
juegos, avanzar y así los estudiantes potencializarían de las habilidades cooperativas, esta vez 
agregando el juego Criminal Case 
Desarrollo: 
Se inicia la sesión con una breve explicación por parte del docente acerca de la interacción cara 
a cara y su funcionalidad dentro del trabajo cooperativo, duración de 10 minutos. Después se 
retoman los videojuegos propuestos anterior mente, que son Wartune y Empire, pero esta vez 
el grupo G3 se le asignará un nuevo videojuegos para avanzar que será Criminal Case, la idea es 
que los grupos trabajan cooperativamente utilizando y practicando las tres habilidades 
cooperativas que se han potencializado en este momento, con el objetivo de evidencias las 
primera prácticas del aprendizaje cooperativo, estos videojuegos se utilizan en el G3 porque se 
pretende crear un sentido de pertenencia para dentro del grupo y que respondan a los distintos 
contenidos de manera grupal, duración de 1 hora . Para finalizar en los mismo grupos de base 
cooperativa se pretende observar el primer indicio de la interacción cara a cara donde los 
miembros del grupo conocen entre todos el tema y pueden responder por el grupo, aun así los 
miembros puede apoyarse entre ellos; de esta manera se llamara a un estudiante de manera 
aleatoria en cada grupo y deberá responder una serie de preguntas hechas por el docente o los 
estudiantes, de acuerdo a los visto en las sesiones anteriores, la persona tiene que tener en 
cuenta que representa al grupo y en ella se puede apoyar del grupo si lo necesita, duración de 
20 minutos(Torneo de Aprendizaje). 
Cierre de la actividad:  
En los últimos 10 minutos de la clase se confrontará al grupo para retroalimentar la clase, a 
modo de reflexión se les indagará: ¿Qué aprendieron en la clase? ¿Qué aprendieron de los 
videojuegos? ¿Qué aprendieron de su compañero? ¿Qué opina de la importancia de interactuar 
con sus compañeros? Para finalizar los estudiantes deberán responder un cuestionario sobre los 
conocimientos acerca de la habilidad cooperativa de interacción cara a cara. 
RECURSOS 
Materiales:  
Humanos: Didácticos: Conformación de grupos de bases cooperativa (G3), Aula de Informática: 
allí se retomarán los juegos de la sesión #2 el primero es 
Wartunehttp://wartune.r2games.com/ y el segundo es 
Empirehttp://empire.goodgamestudios.com/y se utilizar un tercer juego de facebook que 
se llama Criminal Case (un videojuego de resolver casos criminaos, se maneja lógica, recursos y 
sitios donde ocurrió hechos por lo que requiere resolución de problemas) 
Físicos: aula de clases, sala de informática y útiles escolares. 
SESIÓN 6 
-Objetivos: 
*Potencializar la habilidad cooperativa de la interacción cara a cara 
* Trabajar en grupos informales (G1) para tomar decisiones rápidas. 
Inicio: 
La serie animada sirve para motivar a los estudiantes, porque esta serie animada continua 
reflejando lo que es el trabajo en equipo, y como los estudiantes se dejan permear por los 
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medios, esta serie es un buen ejemplo para el trabajo cooperativo, con la lectura se pretende 
establecer entre el salón los diferentes agentes que hacen parte dentro de un grupo 
cooperativo, identificando roles dentro de los mismo estudiantes. 
Desarrollo: 
Se inicia la clase mostrando el capítulo 1 y el capítulo 15 de la serie animada Código Lyoko y 
después de esta se realizará una pequeña charla entre todos los estudiantes de que han 
aprendido y de este programa televisivo, duración de 1 hora. Después en el salón de clase los 
estudiantes harán la lectura del aprendizaje cooperativo de manera individual, después de la 
lectura se organizarán a los estudiantes en grupos informales de la siguiente manera el 1, 11,21, 
31y 41de la lista y así sucesivamente para formar cada grupo, la actividad a corto plazo será la 
de realizar un cuento de 5 páginas donde se evidencie la importancia de la interacción cara a 
cara y donde los personajes utilizado sean los designados por la que la lectura nombra y que 
sean personajes con nombres de la clase. Duración de 30 minutos. 
Cierre de la actividad:  
En los últimos 10 minutos de la clase se confrontará al grupo para retroalimentar la clase, a 
modo de reflexión se les indagará: ¿Qué aprendieron en la clase? ¿Qué aprendieron de los 
videojuegos? ¿Qué aprendieron de su compañero? ¿Qué opina de la importancia de interactuar 
con sus compañeros? Para finalizar los estudiantes deberán responder un cuestionario sobre los 
conocimientos acerca de la habilidad cooperativa de interacción cara a cara. 
RECURSOS 
Materiales:  
Humanos: Didácticos: Conformación de grupos informales (G1), En la primera parte se utilizará 
la sala de audiovisuales: y se observará el capítulo 1 de Código 
Lyokohttps://www.youtube.com/watch?v=-
7LY9vTfPsA&index=4&list=PL9kKrII4ABzvAliwpwlyOiRJhpXcoYqiO y el capítulo 
15 de la misma serie https://www.youtube.com/watch?v=YqV-E52zFOA, en el aula de 
clase se trabajar el siguiente texto de manera individual: el trabajo en equipo 
http://coleccion.educ.ar/coleccion/CD15/contenidos/recursos/lectura/pdf/trab_eq
uipo.pdf 
Físicos: aula de clases, sala de informática y útiles escolares. 
SESIÓN 7 
-Objetivos: 
* Potencializar la habilidad cooperativa sobre las prácticas interpersonales 
* Los estudiantes investigarán sobre las técnicas de comunicación grupal 
*Establecer grupos formales (G2)  
Inicio: 
Se asignarán grupos de acuerdo a una bolsa donde se sacaran papelitos de diferentes colores, y 
luego se juntas las personas de acuerdo a los colores, esto para que los grupos sean diversos, 
además a cada grupo se le asignará una técnica de comunicación grupal (Liderazgo, confianza, 
resolución de problemas, resolución de conflictos, actitud comprensiva, actitud valorativa, Roles 
dentro de un grupo, y más), y con la exposición final se pretende la socialización de los 
estudiantes, cada grupo hablará de su técnica de comunicación ante los demás. 
Desarrollo: 
Se inicia la sesión con la asignación de grupo formales (G2), después el docente hace una breve 
explicación de lo que es la interdependencia positiva y se nombrarán las técnicas de 
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comunicación grupal, duración de 15 minutos. Después de la explicación a los grupos formales 
se les asignará una técnica de comunicación grupal y para ello deberán buscar información y 
crear una presentación en PowerPoint, presi o powtoon, donde prefieran los estudiantes 
deseen realizar, y deberán incluir un video de YouTube donde expliquen el porqué del video y 
cuál es la finalidad del video, tomando como tema la técnica de comunicación grupal asignada, 
duración del trabajo 40 minutos. Cada grupo pasará al frente y realizará la exposición del tema 
correspondiente, ante los demás y si se harán preguntas durante cada presentación, duración 
de 50 minutos y para finalizar se realiza una serie de pregunta de claridad al docente para 
responder las dudas de los estudiantes, del tema tratado en clase. 
Cierre de la actividad:  
En los últimos 10 minutos de la clase se confrontará al grupo para retroalimentar la clase, a 
modo de reflexión se les indagará: ¿Qué aprendieron en la clase? ¿Qué aprendieron de los 
videojuegos? ¿Qué aprendieron de su compañero? ¿Qué opina de las diferentes técnicas de 
comunicación grupal? Para finalizar los estudiantes deberán responder un cuestionario sobre 
los conocimientos acerca de la habilidad cooperativa de prácticas interpersonales. 
RECURSOS 
Materiales:  
Humanos: Didácticos: Conformación de grupos formales (G2), El salón de informática se 
utilizara internet para realizar un proceso de búsqueda de información entre los grupos, además 
se utilizara papelitos de colores para organizar los diferentes grupos. 




* Potencializar la habilidad cooperativa sobre las prácticas interpersonales 
* Los estudiantes investigarán sobre las técnicas de comunicación grupal 
*Establecer el grupo de base cooperativa para evidenciar las técnicas trabajadas hasta el 
momento 
Inicio: 
Los videojuegos que se utilizan son de desarrollo muy rápido que necesita una observación de 
distintas direcciones, y nada mejor que trabajar en equipo estos videojuegos porque los 
participantes necesitarán emplear a fondo las técnicas de comunicación grupal lo cual les 
permitirán poner en prácticas todas las habilidades cooperativas 
Desarrollo: 
Se inicia la sesión en la sala de informática donde los grupos de base cooperativa (G3) y ellos 
deberán completar los juegos propuestos que son: 1) Pigsaw 2) Tráfico Aéreo 3) NationDefense 
4) TrafficPoliceman. Estos juegos son muy cortos con pocos niveles, pero resolverlos requiere 
mucha concentración, por ello el trabajo con los grupos de base cooperativa ya tiene un alto 
nivel de confianza, se pretende fomentar el uso de las prácticas interpersonales, duración de 1 
hora. Después de los videojuegos en el salón de clase se realizarán unas dinámicas de carácter 
comunicativas, estas dinámicas se utilizan porque requiere el uso de las técnicas de 
comunicación grupal, las dinámicas que se realizarán son el teléfono roto, el hilo conductor y 
hallando sonidos, duración de 30 minutos. 
Cierre de la actividad:  
para finalizar se realizara tres o dos dinámicas dependiendo del desarrollo del grupo: a) 
Teléfono Roto (el objetivo de esta actividad es como se interfiere la comunicación, el 
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coordinador empieza con una frase y se pasara de estudiante a estudiante y el último la dirá en 
voz alta) b) Historia entre todos (Esta actividad consiste en que los participantes creen un hilo 
conductor de una temática, el objetivo es formar una historia en grupo) c) Hallando Sonido 
(esta dinámica todos los participante tendrán los ojos vendados y el objetivo es encontrarse con 
personas que hacen el mismo sonido.) 
RECURSOS 
Materiales: Conformación de grupos de base cooperativa (G3), Se utilizará la sala de 
informática y el salón de clases: se utilizarán los siguiente juegos: 1) PigSaw: Messi y CR7 
http://www.minijuegos.com/juego/messi-cr7-saw-game (un videojuego de investigación donde 
se deben comunicar y encontrar objetos para solucionar las distintas pistas del juego) 2) Tráfico 
Aéreo http://www.hispajuegos.net/juegos/jugar/estrategia/6811/Simulador-de-trafico-
aereo.html (un juego donde se deben hablar los miembros del grupo para manejar la salida y 
llegada de aviones) 3) 
NationDefensehttp://www.hispajuegos.net/juegos/jugar/estrategia/6777/National-
Defense.html (las personas deberán defender sus territorios de otros atacante, que vienen de 
distintas direcciones, colocando torres y armas) 4) 
PolicemanTraffichttp://www.hispajuegos.net/juegos/jugar/estrategia/6116/Traffic-
Policeman.html (Manejo de semáforos y tráfico vehicular) 
Humanos: Didácticos: 




*Potencializar la habilidad cooperativa de la evaluación grupal e individual  
*Conocer una nueva perspectiva de la evaluación, más que un diagnóstico un proceso de 
aprendizaje. 
* Heteroevaluación por parte de estudiantes al G4 (Docente) 
Inicio: 
Los videos sirven para continuar permeando a los estudiantes con esquemas de trabajo 
cooperativo, y después de este resolverán unas preguntas. En el salón de clase se realizarán la 
lectura del capítulo 4 del texto aprendiendo con la evaluación, este texto se utilizara para 
mostrar una nueva forma de evaluar que servirá de preludio para las siguientes actividades, una 
actividad se llama “la alfombra” (Es una dinámica evaluativa donde se ponen varios papel bond 
en el piso y los estudiantes escribirán todo lo que ha sido su procesos de formación, que les 
gusta que no les gusta, que han aprendido y más, en todas las direcciones), y el cuestionario 
final sirve para que los estudiante evalúan al grupo G4 (Docente) 
Desarrollo: 
Se inicia la sesión en la sala de audiovisuales donde los estudiantes observarán el capítulo 25 y 
el capítulo 34 de la serie animada código Lyoko, después de ver los videos, deberán responder 
en una hoja las siguientes preguntas: 1) Por qué es importante contarle a Jim la verdad 2) Qué 
hubiera pasado si Yumi se queda atrapado en el mundo virtual, cómo se sentirían sus amigos 3) 
Que ha aprendido de esta serie animada 4) Le ha gustado la serie hasta el momento Si, No y 
porque 5) Qué otras series animadas se refleja la importancia del trabajo en equipo, duración 
de 1 hora. Después en el salón de clases los estudiantes leerán el capítulo 4 del texto 
aprendiendo con la evaluación grupal, este texto se puede leer solo o en grupos, lo importante 
es que los estudiantes puedan analizar la evaluación como una nueva forma de aprendizaje que 
 54 
 
servirá para las siguientes actividades, duración de 15 minutos. Con la lectura se seguirá con la 
dinámica de “la alfombra”, se colocaran 5 papel bond en el suelo en distintas partes del suelo, y 
en cada papel las personas escribirán de acuerdo al ítem indicado de la siguiente manera: a- 
Qué ha aprendido b- Qué no le ha quedado muy claro c- Qué le ha gustado d- Qué no le ha 
gustado e- Libre (en este pueden escribir lo que quieran con referencia al aprendizaje 
cooperativo y las clases), duración de 30 minutos. Para finalizar los estudiantes llenaran el 
siguiente cuestionario pensando en el docente: 1) El docente procuró que los miembros del 
grupo se conocieran  
Si, No y porque.  2) El docente dejo en claro su rol y los estudiantes lo entendieron Si, No y 
porque 3) El docente orientó el grupo en las discusiones del temas Si, No  
qué conclusión le deja 4) Qué opinión tiene con respecto al docente y las siguiente palabra: -
Manejo del tema, -Manejo del tiempo, -Explicación y apoyo de los temas 5) La actitud del 
docente fue: 6) En las relaciones grupales: fomentó la confianza, Favoreció un ambiente de 
libertad y amistad 7) El docente estimuló a los estudiantes para producir 8) Cómo supo manejar 
los silencios 9) Las preguntas dirigidas al docente:  las contestó  al grupo, las respondía a la 
persona que las hacía 10) Las preguntas hechas por docente : Abrieron nuevos miradas de un 
tema, dispersaron al grupo, lo centraron para trabajar en equipo; duración de 15 minutos 
Cierre de la actividad:  
En los últimos 10 minutos de la clase se confrontará al grupo para retroalimentar la clase, a 
modo de reflexión se les indagará: ¿Qué aprendieron en la clase? ¿Qué aprendieron de los 
videojuegos? ¿Qué aprendieron de su compañero? ¿Qué opina de la importancia de evaluar? 
Para finalizar los estudiantes deberán responder un cuestionario sobre los conocimientos acerca 
de la habilidad cooperativa de la evaluación. 
RECURSOS 
Materiales:  
Humanos: Didácticos: Conformación de los grupos informales (G1), Evaluación de los esquemas 
docentes (G4), Se iniciará en la sala de audiovisuales: se observará el capítulo25 
http://www.dailymotion.com/video/xzd6lx_code-lyoko-episodio-25-codigo-tierra-espanol-
latino-en-pantalla-ancha-16-9_shortfilms y el capítulo34 
https://www.youtube.com/watch?v=8MLrAvC76Lw&list=PL9kKrII4ABzvAliwpwlyOiRJhpXcoYqiO
&index=56 de la serie animada código Lyoko, se leerán el capítulo 4 del texto aprendiendo con 
la evaluación 
http://www2.uah.es/fit/publicaciones/articulos/8_Apendiendo_evaluacion_grupal.pdf . 
Además se necesitaran papel bond, marcadores de tablero y permanentes, y una copia de 
evaluación docente G4. 
Físicos: aula de clases, sala de informática y útiles escolares. 
SESIÓN 10 
-Objetivos: 
*Fase final de desarrollo del grupo informal (G1) 
Inicio: 
La película se utiliza para mostrar otro ejemplo de trabajo cooperativo pero a una escala más 
grande y con la participación de muchas personas, la finalidad de la película es formar grupos 
informales (G1) para observar el trabajo cooperativo en un período de tiempo muy corto 




Se inicia la clase en la sala de audiovisuales donde los estudiantes observarán la película de Final 
Fantasy el espíritu en nosotros, esta película tiene una duración de 1 hora y 45 minutos. 
Después de la película, los estudiantes formarán grupos de 4 personas de forma aleatoria 
designada por el docente, y resolverán las siguiente preguntas: 1) Porque el doctor Sid confía en 
Aki 2) Que habilidades cooperativas demuestra Gray y porque 3) Describa todo el proceso que 
la humanidad realizó para salvarse de la invasión extraterrestre 4) Si la raza humana estuviera 
en peligro de extinción por alienígenas, ustedes como grupo que harían para salvar a la 
humanidad 5) Cada integrante del grupo describa que habilidades posee para aportar a un 
trabajo cooperativo 6) Pensando en grupo como utilizarían las habilidades de cada integrante, 
duración de 15 minutos.  
Cierre de la actividad:  
En los últimos 10 minutos de la clase se confrontará al grupo para retroalimentar la clase, a 
modo de reflexión se les indagará ¿Qué aprendieron en la clase? ¿Qué aprendieron de los 
videojuegos? ¿Qué aprendieron de su compañero? ¿Qué opina de trabajar en grupos 
informales? Para finalizar los estudiantes deberán responder un cuestionario sobre los 
conocimientos acerca trabajar en grupos informales. 
RECURSOS 
Materiales:  
Humanos: Didácticos: Conformación de grupos informales (G1), Se realizará en la sala de 
audiovisuales: allí se observará la película Final Fantasy el espíritu en nosotros 
http://www.sockshare.com/file/9D0832E2FDAC36F5#(Esta es una película basada en 
un videojuego con el mismo nombre, el guión consiste en que los extraterrestres han acabado 
con casi toda la humanidad y los humanos luchan en conjunto encontrar una formar de 
aniquilar a los extraterrestres y recuperar la tierra), después se realizará un trabajo de grupo 
para resolver unas preguntas 




* Desarrollo Final del grupo formal (G2) 
Inicio: 
Con el juego de facebook triviador mundo, deberán discutir las respuestas correctas en muy 
poco tiempo, como grupo deberán trabajar muy rápido y responder correctamente, esto 
implicará el uso de las habilidades cooperativas de manera rápida y eficaz, además tendrán que 
realizar un taller con base en este juego. 
Desarrollo: 
Se inicia la clase formando grupos formales (G2), estos grupos se conformarán de la siguiente 
manera, en una bolsa se encontrarán unos papeles de diferentes colores y cada persona sacará 
un color, y el grupo se conformara por las personas del mismo color, después de la asignación 
de grupos a los estudiantes se les explicará la actividad que consiste en jugar el juego de 
triviador mundo, donde ellos deberán resolver un taller con las siguientes preguntas: 1) En qué 
consiste el videojuego triviador 2)  Cómo funciona el trabajo en equipo dentro de este 
videojuego 3) Qué estrategia utilizan para ganar 4)Que hace el grupo cuando pierde 5) Entre sus 
compañeros escriban como el trabajo en equipo durante el juego 6) Realicen una evaluación del 
aprendizaje cooperativo mediante el videojuegos 7) Realice una fábula teniendo en cuenta el 
aprendizaje cooperativa y el videojuego triviador 8) Realice un texto argumentativo de mínimo 
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2 páginas explicando el aprendizaje cooperativo 9) Realice un dibujo para cada habilidad 
cooperativa  y también para las técnicas de comunicación grupal, duración total de 1 hora y 30 
minutos. 
Cierre de la actividad: 
En los últimos 10 minutos de la clase se confrontará al grupo para retroalimentar la clase, a 
modo de reflexión se les indagará: ¿Qué aprendieron en la clase? ¿Qué aprendieron de los 
videojuegos? ¿Qué aprendieron de su compañero? ¿Qué opina de trabajar en grupos formales? 
Para finalizar los estudiantes deberán responder un cuestionario sobre los conocimientos acerca 
trabajar en grupos formales. 
RECURSOS 
Materiales:  
Humanos: Didácticos: Conformación de grupos formales (G2), En el aula de informática: se 
utilizará durante toda la clase el videojuego de facebook llamado triviador mundo, y se realizará 
un taller de acuerdo a este juego 




* Desarrollo final del grupo de base cooperativa (G3)  
* Conclusiones finales del aprendizaje cooperativo 
Inicio: 
Como la sesión final se debe evidenciar el aprendizaje cooperativo que han potencializado y 
como se forman en los grupos de base cooperativa, que ya se conocen y tiene un alto nivel de 
confianza, el objetivo es evidenciar un dominio de las habilidades cooperativos mediante el uso 
de estos videojuegos y la mesa redonda final servirá para aclarar dudas finales y finalizar el 
proceso. 
Desarrollo: 
Se inicia la sesión formando los grupos de base cooperativa (G3) y se les dirá continúen con el 
proceso de utilizar los tres videojuegos, Wartune, empire y Criminal case, donde ellos deben 
avanzar en estos y allí debe evidencia el uso de las habilidades cooperativas para continuar, 
duración de 1 hora y 30 minutos. Al final se realizará una mesa redonda donde se discutirá entre 
todos, incluyendo el docente, se hablará sobre cómo fue el proceso durante todas las sesiones, 
cómo se sintieron, ventajas y desventajas del aprendizaje cooperativo, qué aprendieron, y 
resolver dudas finales, cerrando con agradecimiento a los estudiantes por participar durante 
todas las sesiones, duración de 30 minutos. 
Cierre de la actividad:  
En los últimos 10 minutos de la clase se confrontará al grupo para retroalimentar la clase, a 
modo de reflexión se les indagará: ¿Qué aprendieron en la clase? ¿Qué aprendieron de los 
videojuegos? ¿Qué aprendieron de su compañero? ¿Qué opina de trabajar en grupos de base 
cooperativa? Para finalizar los estudiantes deberán responder un cuestionario sobre los 
conocimientos acerca trabajar en grupos de base cooperativa. 
RECURSOS 
Materiales:  
Humanos: Didácticos: Conformación de grupos de base cooperativa (G3), Aula de Informática: 
allí se retomarán los juegos de la sesión #2, #7 y #11 el primero es 
Wartunehttp://wartune.r2games.com/, el segundo es 
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Empirehttp://empire.goodgamestudios.com/y el tercer juego de facebook que se llama 
Criminal Case, además se realizara una mesa redonda para una discusión final. 
Físicos: aula de clases, sala de informática y útiles escolares. 
 
Evaluación del proceso: Para esta secuencia didáctica lo que se hará es una observación de los 
comportamientos de los estudiantes junto con los diferentes registros escritos del docente que 
servirán para indagar sobre el conocimiento de los diferentes temas, del mismo modo los 
talleres escritos servirán como instrumento de evaluación sumatoria para observar el avance en 
el aprendizaje de cada uno de los estudiantes. 
Al final de cada clase habrá un primer momento de 10 minutos para realizar un procesos de 
autoevaluación y heteroevaluación entre los estudiantes y docente acerca del tema tratado en 
esa sesión, siempre se hará una mesa redonda y mediante de preguntas y debates entre los 
compañeros se asistirá en aquellos conocimientos que no se han comprendido, en un segundo 
al final de la clase a los estudiantes se les entregará una plantilla de evaluación donde se les 
preguntará sobre el tema de la sesión con la finalidad de evaluar el proceso de los alumnos. 
Fuente: Elaboración propia para esta investigación. 
NOTAS DE LA TABLA 
1- El G4 (los esquemas de aprendizaje cooperativo) es el procedimiento de 
organizar las diferentes clases por parte del docente, donde él establece todas las 
actividades para propiciar un aprendizaje cooperativo y además organiza todas las 
dinámicas donde se utilizan las habilidades cooperativas, este G4 se puede 
evidenciar en la organización del instrumento metodológico de la observación 
participante, en el cual todas las sesiones fueron realizadas pensando en crear 
esquemas de aprendizaje cooperativo, es decir, la planeación de la observación 
participante corresponde al G4 los esquemas de aprendizaje cooperativo. 
La implementación de la secuencia didáctica se llevó a cabo en la Institución 
Educativa Ciudadela Cuba con la participación de 36 estudiantes del grado 9E de 
la jornada de la tarde, y la mayoría de las sesiones pedagógicas se llevó a cabo en 
el aula de informática que contaba con 25 computadores portátiles y con acceso 
Wifi para los computadores de esta Institución. 
Dentro de las planeaciones de las clases se tuvo en cuenta que los videojuegos se 
encontraran en páginas web especializadas en formato flash, que solo requieren un 
computador y acceso a internet para poder emular cualquiera de estos videojuegos. 
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Se seleccionaron los siguientes géneros: Plataformas, Beat them up, Aventuras, 
Lucha y acción, algunos de estos con posibilidad de uno (1) y dos (2) jugadores. 
Recordemos que los videojuegos se utilizaron para fomentar y estimular el uso de 
las habilidades cooperativas para cada una de las sesiones, en el caso de los 
grupos de bases cooperativas (G3) se manejaron los mismos videojuegos para 
estas clases para llevar un proceso continuo con estos equipos. 
Para constituir cada uno de los grupos en las sesiones se utilizaron diferentes 
estrategias para organizar los estudiantes, en el caso de los grupos de base 
cooperativa (G3) a través de la dinámica de conejos y madrigueras se organizaron 
las parejas de acuerdo a su posición durante esta lúdica, estas parejas trabajaron 
en la sesión #1, #5, #8 y #12; para los grupos formales (G2) estos cambiaban clase 
para cada una de las sesiones así en la sesión #2 se organizaron en las parejas 
usuales , para la sesión # 4 las parejas se organizaron utilizando la lista de 
estudiantes con el primero y el último, para la sesión # 7 se organizaron grupos de 
cuatro (4) personas de acuerdo a una bolsa y allí se encontraban unos papeles de 
colores por lo que se juntaban las cuatro (4) personas con semejante papel de color 
y para la sesión # 11 se organizaron parejas con el sistema de la bolsa y los papeles 
de colores. 
Para organizar los grupos informales (G1) estos se debían acomodar para cada una 
de las sesiones así en la sesión #3 se organizaron grupos de cuatro (4) alumnos 
con la ayuda de la lista llamando los cuatro primeros en ella y así hasta formar los 
grupos, para la sesión # 6 se organizaron parejas de acuerdo a la lista en este caso 
el #1 con el #11 y el #2 con el número #12, así hasta completar las parejas, para la 
sesión #10 se acomodaron las parejas con ayuda de la lista acomodando de manera 
aleatoria como el docente lo hacía. De esta manera fue como se organizaron los 





Estudio de labores académicas. 
Durante la implementación de la secuencia didáctica los alumnos fueron realizando 
distintas plantillas, talleres  y labores académicas de acuerdo a cada habilidad 
cooperativa que se fue desarrollando durante el curso; esta información arrojada 
por los estudiantes se analizó para obtener las metas alcanzadas en el proceso 
formador y práctica de las habilidades cooperativas, con el fin de obtener lo que se 
fue entendiendo del aprendizaje cooperativo, sus implicaciones sociales y como 
funciona cada habilidad cooperativa, desde la mirada de los estudiantes y cuanto 
se fortaleció cada una de ellas y que tanto se acercaron a la teoría cooperativa 
propuesta por los pedagogos David y Roger Johnson. 
El interés por trabajar en grupo en los colegios se maneja constantemente, para 
lograr las labores asignadas por los docentes de las distintas asignaturas; también 
se debe tener en cuenta que los estudiantes se agrupan para realizar otras tareas 
académicas que podrían ser la preparación para una evaluación, para superar 
dificultades en las distintas materias o para realizar las labores extra clases que los 
profesores encargan a los alumnos. El trabajo en grupo es parte de la cotidianidad 
académica, sin embargo, no es común que potencialicen las habilidades de trabajo 
grupal para lograr labores más eficientemente pero se debe tener en cuenta que 
todo ser humano está capacitado para formar un grupo, porque cada ser humano 
tiene responsabilidad, comunicación, participación y razón. 
Por otro lado, el videojuego es un dispositivo comunicativo que muchas veces es 
aislado del ámbito escolar por su gran inmersión lúdica que produce a los alumnos. 
Para acercar este medio de comunicación al aula escolar, el videojuego se utilizó 
como elemento mediador para la enseñanza de las habilidades cooperativas de 
trabajo grupal en el grado 9E con la participación de 36 estudiantes; a lo largo de 
12 clases se les fomentó a estos jóvenes las diferentes habilidades que se utilizan 
para trabajar en grupos cooperativos y con la ayuda de videojuegos para poner en 
práctica estas habilidades. 
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Antes de pasar al desarrollo de las habilidades cooperativas en la clase #1 se realizó 
una clase diagnóstico para conocer los saberes previos de estos jóvenes sobre 
cómo se debería trabajar en grupo y cuanto conocían del aprendizaje cooperativo. 
Para ello les preguntamos a estos jóvenes lo que conocen del aprendizaje 
cooperativo y el 73% respondió que es trabajar el grupo mientras que un 9% 
desconocían este término, por lo que la gran mayoría se acercó al termino y tienen 
una leve noción de que el aprendizaje cooperativo es trabajar en grupo donde nos 
hacemos responsables del aprendizaje colectivo e individual, también les 
preguntamos cuales eran las habilidades cooperativas, el 38% de los estudiantes 
decían que era inteligencia y buena disposición, un 23% respondía que era 
respetarse entre ellos mismo y por ultimo un 15% desconocían completamente  
cuales eran las habilidades.  
Los estudiantes no se acercaron a las habilidades cooperativas que nos describen 
Johnson y Johnson pero como seres humanos y como estudiantes están 
conscientes que para trabajar en grupo se requiere unas habilidades para que 
funcione correctamente.  
Para complementar se realizaron unas actividades lúdicas para observar cómo 
trabajan cooperativamente fuera del contexto teórico, con el fin de conocer las 
dinámicas sociales que ellos utilizan normalmente en un grupo de estudio; así con 
las parejas de bases cooperativas (G3) empezamos con dos videojuegos Empire y 
Wartune, durante el tiempo de esta actividad la mayoría de estudiantes hablaban 
en tonos muy elevados, en algunos casos denigrantes con sus compañeros, cuando 
fallaban en los objetivos del juego algunos integrantes culpaban a sus compañeros 
por fallar, por otro lado algunos grupos no hablaban porque había una persona que 
se encargaba de hacer todo el trabajo mientras que el compañero se dedicaba a 
otras actividades, durante esta sesión #1 se pudo encontrar que los estudiantes 
trabajan bajo los modelos de grupos tradiciones donde un solo integrante hace el 
trabajo del grupo o simplemente se dividen el trabajo y cada uno cumple con sus 
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tareas asignadas. Para empezar a trabajar la dinámica de los grupos cooperativos 
continuamos en las siguientes sesiones con la ayuda de los videojuegos. 
 
GRAFICA 1: PRIMER MIRADA DE CONOCIMIENTO COOPERATIVO. Fuente: Elaboración propia para esta investigación. 
- Habilidad cooperativa de Interdependencia Positiva: 
En la sesión #2 se desarrolló la explicación del tema donde se les explicó esta 
habilidad cooperativa consiste en la dedicación y el esfuerzo que hacemos por el 
bien común, así con la ayuda de unos videos y un taller de búsqueda por internet 
que se le realizó a los estudiantes ellos respondieron de la siguiente manera el 40% 
de los estudiantes que la interdependencia es el éxito que se da si todos trabajos, 
mientras que otro 41% respondió que es la ayuda integral que se da dentro de un 
grupo de trabajo. Para estimular a los estudiantes al desarrollo de esta habilidad, se 
les indicó que a través de Facebook ingresaran al juego Uno and Friends por cada 
equipo de trabajo e intentaran vencer a los otros grupos, durante el desarrollo de 
esta actividad se observa como las diferentes parejas se concentraban en vencer a 
sus compañeros, se observa el esfuerzo de cada pareja para no perder con los 
demás compañeros de clase, sin embargo tres grupos se observa un trabajo 
tradicional donde uno de ellos es el único que participa o simplemente se 






























dentro de la mayoría que se dedicaron a ejecutar el juego aún existe un control 
desmedido del ruido. 
En el trascurso de las sesiones como en el caso de la sesión #8 se observa en las 
diferentes actividades como los estudiantes interactúan con las diferentes labores 
académicas, entre ellos se observan pequeñas discusiones por quien va a escribir, 
por lo que van a realizar o simplemente charlan para saber cómo hacer el trabajo 
más rápido, en esta sesión se trabaja un videojuego, en especial, que se trata de 
PigSaw para resolver un misterio y otro de tráfico aéreo para ayudar en la salida y 
aterrizaje de aviones, se observa a los grupos muy inmersos en los juegos y con la 
finalidad de avanzar ambos integrantes ayudan, con ideas, opiniones, acciones e 
incluso preguntando a otros grupos como avanzar, pero dos grupos trabajan de 
manera tradicional y cuando se les pregunta porque no se ayudan la respuesta de 
ellos es por culpa del compañero. En la clase # 11 dentro del desarrollo final de los 
grupos formales (G2) dentro de la observación de todas las habilidades 
cooperativas, se les indicó que a través de Facebook ingresaran al videojuego de 
triviador donde requerían el conocimiento de las parejas para resolver preguntas y 
tomar territorios para poder ganar, como este juego requería el conocimiento de 
distintas áreas, en la mayoría de los grupos se observó la ayuda mutua para avanzar 
porque entre ellos se complementaban las preguntas que desconocían o ratificaban 
cual era la correcta, este videojuego permitió que los estudiantes se esforzaban 
para poder responder las preguntas. 
Durante el proceso metodológico con la ayuda de unas plantillas de diagnóstico se 
les preguntó a los estudiantes qué era la interdependencia positiva para ellos, el 
45% respondió que es llegar al éxito entre los integrantes del grupo, un 34% 
manifiesta que es cuando se ayuda dentro del trabajo grupal y un 21% mencionaron 
que es ayudar al compañero en todo; también se les preguntó qué fortaleza les 
aporta la interdependencia positiva dentro de un grupo cooperativo, el 29% 
responde que les facilita aprender y a cooperar dentro de un equipo, el 25% de los 
estudiante habla que les ayuda a mejorar sus rendimiento escolar en todas las 
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asignaturas y otro 25% manifiesta que fomenta el compañerismo con personas 
desconocida. Esto revela que los estudiantes son conscientes que apoyar y 
esforzarse dentro de un grupo cooperativo trae consigo beneficios no solo escolar 
sino también en cualquier aspecto de la vida cotidiana. 
 
GRAFICA 2: DATOS DE HABILIDAD DE INTERDEPENDENCIA POSITIVA. Fuente: Elaboración propia para esta 
investigación. 
- Habilidad cooperativa de responsabilidad individual y grupal: 
En las sesiones #3 y #4, se desarrolló la habilidad cooperativa de la responsabilidad 
individual y grupal, sin embargo, la responsabilidad es parte de la vida escolar y por 
ello en las sesiones anteriores los estudiantes cumplían con todo lo asignado. El 
trabajo realizado con los alumnos del curso se dedicó a entender que existe una 
responsabilidad individual donde se asignan tareas y roles para el desarrollo del 
grupo y la responsabilidad grupal para entender que responden como un colectivo 
ante los diferentes temas.  
Para reforzar esta habilidad en la sesión # 3 se trabajó mediante roles que se les 
asignaba a estudiantes por grupos de 4 personas (un orador, un secretario, un 
encargado del material y el líder), así durante la clase los estudiantes tuvieron la 
oportunidad de encontrar diferencias y semejanzas dentro de los roles y de los tipos 
de responsabilidad para el aprendizaje cooperativo, durante el trabajo de la sesión 





























grupo de acuerdo a su rol pero después de 10 minutos de la dinámica, el trabajo 
cooperativo fue aumentando con el entendimiento y la participación de los mismos 
roles y se observaba como los grupos organizaban responsabilidades para un 
desarrollo del trabajo; para seguir entendiendo esta habilidad cooperativa en la 
sesión#4 por parejas se continuó el trabajo soportado por 5 videojuegos, en estos 
videojuegos los estudiantes debían trabajar conjuntamente de acuerdo a cada rol 
que tenía, por ejemplo el juego de Mordern Tank cada pareja debía avanzar 
luchando juntos, cada estudiante tenía que manipular un tanque y con su 
compañero debían completar el juego; también se les asigno roles para continuar la 
formación de responsabilidades. 
Durante esta sesión #4 se observó el desarrollo de las parejas y junto los 
videojuegos, los estudiantes se asignaban tareas y responsabilidades para superar 
los retos que los juegos mostraban, fueron encontrando la mejor manera de 
avanzar. En las clases posteriores y con la ayuda de los roles trabajados en la 
sesión #3 y #4 se observó un aumento de las tareas grupales para hacer los trabajos 
de manera eficiente y rápida, como en el caso de la Sesión #10 con el desarrollo de 
la Fase Final del G1 (Grupos informales) cada grupo debía responder un taller de 
varias preguntas de acuerdo a unas serie animada y una película que se observó 
durante las clases anteriores en un tiempo corto de 15 minutos, la mayoría de 
colectivos se asignaron roles dentro de ellos mismo para terminar más rápido el 
trabajo del grupo. 
Durante el proceso se realizó el diagnóstico a los estudiantes para indagar sobre el 
conocimiento de esta habilidad cooperativa, cuando se les preguntó sobre la 
responsabilidad individual el 38% de los estudiantes respondieron que para ellos es 
cuando cada uno de los estudiantes cumple su funciones dentro de un grupo 
cooperativo y otro 34% de los estudiantes respondieron que es que los integrantes 
del grupo deben comprometer y responder con lo comprometido dentro del grupo; 
se puede observar durante el diagnóstico que la mayoría de los estudiantes 
enmarcaron la responsabilidad individual con el fin de apoyar un grupo de trabajo.  
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También se les preguntó sobre el conocimiento de la responsabilidad grupal donde 
el 40% de los estudiantes responde que es el deber de cumplir las tareas como 
grupo, mientras que un 33% de los estudiantes manifiesta que es trabajar unidos 
cualquier tarea asignada. De esta manera se pude concluir que los estudiantes 
reconocieron las diferencias de la responsabilidad individual y grupal dentro un 
trabajo con grupos cooperativos; para llegar un poco más lejos en el diagnóstico se 
les preguntó qué ventajas le brindaba la responsabilidad individual y grupal dentro 
de un grupo cooperativo y el 46% de los estudiantes expresó que les servía para 
tener un mejor desempeño para realizar los trabajos y un 27% de los alumnos 
respondió que les daba ventaja para trabajar mejor en conjunto, esto  refleja como 
los estudiantes lo vieron esta habilidad cooperativa para trabajar más rápido  y 







































¿POR QUE ES IMPORTANTE LA RESPONSABILIDAD EN UN 
GRUPO COOPERATIVO?







- Habilidad cooperativa de Interacción cara a cara: 
Dentro de un grupo es importante que los integrantes se encuentren y tengan 
charlas entre ellos, en la comunidad estudiantil es común que los estudiantes 
interactúen mutuamente para conocerse o para ayudarse en labores escolares, así 
dentro de la metodología en la sesión #5 y #6 se trabajó esta habilidad cooperativa, 
donde se fomentó la charla y la interacción entre los estudiantes, explicando que 
esta es una habilidad dentro de un grupo cooperativo.  
En las sesiones anteriores cada grupo debía interactuar entre ellos para lograr los 
talleres de la clase y avanzar en los videojuegos, sin embargo, en estas sesiones 
se buscaba que los estudiantes fueran consientes de las charlas y el compartir con 
los compañeros hace parte de la dinámica del aprendizaje cooperativo, para 
impulsar la interacción en la sesión #5  se volvió a conformar los grupos que trabajan 
constantes, los grupos de base cooperativa (G3) junto con la ayuda de tres 
videojuegos (Empire, Wartune y Criminal Case) se promovió la interacción cara a 
cara, para que les sirviera de práctica y tomaran conciencia del compartir con la 
pareja; se observó que durante la clase la mayoría de los grupos hablan o dan ideas, 
algunos con mucho ruido mientras que otros con tonos de voz más bajos. Es muy 
común que los estudiantes hablen entre ellos y junto con el soporte del videojuego 
se pueden enfocar las interacciones, lo más común se trataba de estrategias para 
avanzar en los juegos y en la selección de videojuegos. 
En la clase #6 les indicamos a los jóvenes cuáles son las distintas personas con las 
que se puede interactuar en un grupo que dificultan el desarrollo de un trabajo (el 
payaso, el negador, el perezoso, el pesimista y otros.). Esto  sirvió para que ellos 
reconocieran que algunas actitudes no son favorables para el grupo; conformamos 
grupos informales (G1) de manera aleatoria para promover la interacción cara a 
cara con la realización de un cuento, se observó durante el desarrollo de la sesión 
cómo los estudiantes tenían dificultades para tomar decisiones sobre el cuento, pero 
se observa la interacción de cada grupo por salir adelante evitando estas actitudes. 
 67 
 
Un cambio significativo después de esta sesión es la disminución de quejas de 
estudiantes de sus compañeros ya sea por no trabajar o por otras actitudes 
negativas; en las sesiones posteriores la interacción es común dentro de los 
estudiantes para realizar las labores escolares y se observa como la participación 
en más común en grupos con más integrantes. 
En el proceso diagnóstico se les preguntó a los estudiantes sobre la participación y 
la interacción dentro de un grupo cooperativo, así se les cuestionó sobre las 
dificultades que puede tener dentro de un equipo, el 61% de los estudiantes 
respondió que no ponerse de acuerdo con el grupo dificulta la ejecución de tareas, 
mientras que un 26% de los alumnos expresa mayor dificultad cuando algún 
integrante del grupo no desea colaborar para realizar los trabajos, esto deja ver que 
la mayoría de los estudiantes son conscientes que la participación y la charla es 
fundamental para el desarrollo de las labores académicas en un equipo de trabajo.  
También se les preguntó la importancia de interactuar y expresarse con los 
miembros del grupo, de esta manera el 65% de los estudiantes responde que la 
interacción permite conocer las actividades y responsabilidades que se van a 
manejar dentro del grupo y un 16% de los alumnos menciona que la interacción 
permite identificar los roles que se asignarán para el trabajo; el diagnóstico permite 
no perder de vista como los estudiantes ven la participación como el medio para 
llegar a conjeturas y acuerdos para desarrollar las distintas tareas dentro de un 





- Habilidad cooperativa de prácticas interpersonales: 
Dentro del proceso de fortalecer las habilidades cooperativas, en la sesión #7 y #8 
se dedicaron para la práctica de las practicas interpersonales y para ello se les 
explicó a los estudiantes cuáles eran las técnicas de comunicación grupal (t.c.g.) y 
cada grupo debía reconocer la confianza, actitud valorativa, liderazgo, plan de 
acción, resolución de problemas y la escucha. Estas técnicas las posee cualquier 
ser humano para trabajar en un equipo, se estableció con los chicos para que 
aplicaran estas técnicas para obtener mejores resultados, y para que el trabajo del 
grupo fuera más eficiente, fomentado el compañerismo para laborar en cualquier 
grupo cooperativo. Con lo observado en sesiones anteriores los estudiantes aplican 
algunas de estas técnicas como la resolución de problemas, el liderazgo y la 
escucha, lo cual les ayudaba para resolver los diferentes talleres. 
Con la sesión #7 se concientizó a los alumnos sobre estas técnicas para un mejor 
trabajo en equipo, teniendo en cuenta que cualquier estudiante puede aplicar las 
técnicas, por ello se organizó grupos formales (G2) con la integración de 6 alumnos 
por equipo para realizar las exposiciones sobre los temas; esto con el objetivo de 
aplicar todas las técnicas para el desarrollo de un trabajo grupal teniendo en cuenta 
que los alumnos debían ser reflexivos de estas estrategias para lograr lo propuesto 
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para llegar a los acuerdo de manera más práctica y ágil, sin embargo en algunos 
grupos existe un gran problema en la técnica del liderazgo porque se encontraban 
dos o tres líderes por equipo lo cual les dificultaba el desarrollo del trabajo. 
Para continuar con el uso de las técnicas de comunicación grupal en la sesión#8 se 
implementaron los videojuegos de PigSaw, Tráfico Aéreo, Traficc Policeman y 
National Defense; todos estos juegos tenían un formato de desarrollo muy rápido y 
requerían de estar pendiente de todas las orientaciones para avanzar, esto 
implicaba una inmersión fuerte en el juego y para ello se trabajaron en los grupos 
de base cooperativa (G3) por el proceso continuo que ellos tenían para fortalecer el 
desarrollo de equipo con la aplicación de estas técnicas de comunicación grupal. 
Se observa durante la sesión #8 cómo las parejas están sumergidas en estos juegos 
por la rapidez de los mismos, sin embargo, esto no impidió la práctica de la habilidad 
de las prácticas interpersonales, la resolución de problemas y la escucha fueron las 
técnicas más utilizadas por los estudiantes para avanzar por las diferentes 
dificultades que el juego ofrecía, se debe destacar el proceso de algunas parejas 
porque mostraron procesos de liderazgo y confianza lo que permitió que estas 
parejas avanzaran de manera significativas en los videojuegos respecto a otros 
grupos.  
Después de estas sesiones de las técnicas de comunicación grupal el trabajo de las 
siguientes clases fue más fácil para los estudiantes, porque debían trabajar en 
conjunto con otros compañeros con los que no trabajan usualmente y con la 
aplicación de estas técnicas en cada grupo de manera consciente y objetiva se daba 
un mejor  desarrollo de un grupo cooperativo sin importar los integrantes del grupo. 
El proceso metodológico se debía regular mediante las pruebas diagnóstico para 
indagar sobre la comprensión de esta habilidad cooperativa; para ello le 
preguntamos a los estudiantes qué era para ellos las prácticas interpersonales 
donde el 56% responde que son estrategias comunicativas para trabajar en grupo, 
y un 28% manifiesta que es interactuar dentro de un colectivo, con esto los 
estudiantes son conscientes para entender que las prácticas interpersonales 
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permite tener una mejor interacción dentro de un grupo cooperativo; del mismo 
modo se les dijo que mencionaran las técnicas de comunicación grupal, el 55% de 
los estudiantes mencionaron las T.C.G (técnicas de comunicación grupal) mientras 
que un 18% responde que es responsabilidad y respeto para los integrantes de un 
equipo de trabajo, y otro 18% de los alumnos manifiesta que es la participación 
dentro de un grupo. Aunque todos los alumnos no hayan nombrados las técnicas 
de comunicación grupal, si se debe entender que  los estudiantes reconocen como 
esta habilidad cooperativa permite una mejor participación y planificación para el 
desarrollo de las distintas actividades dentro de un esquema de aprendizaje por 
grupos cooperativos. 
 
GRAFICA 5: DATOS DE HABILIDAD DE PRACTICAS INTERPERSONALES. Fuente: Elaboración propia para esta 
investigación. 
- Habilidad cooperativa de evaluación grupal: 
Dentro del proceso de formación de aprendizaje cooperativo con videojuegos se 
trabajó un tema que es muy común en el ámbito escolar y se trata del proceso de 
evaluación, para este caso la evaluación grupal como habilidad cooperativa como 
habilidad de soporte para un mejor trabajo de equipos cooperativos; así en la sesión 
#9 se practicó el proceso evaluativo que es normal dentro del proceso académico, 




























establecer la mirada de la evaluación, como un proceso de valoración y 
comunicación del proceso realizado dentro del grupo tanto a nivel individual como 
grupal para el alcance de objetivos, para ello les mostramos unos videos animados 
a los estudiantes sobre un grupo de amigos que trabajan cooperativamente para 
salvar al mundo a través de los videojuegos; con este video se buscaba establecer 
un ejemplo de trabajo y evaluación de un proceso cooperativo.  
Además con la conformación de grupos informales (G1) los estudiantes debían 
responder con otros compañeros como fue su proceso de trabajo cooperativo en las 
clases anteriores, la mayoría de las observaciones de los estudiantes se referían a 
la desatención del trabajo por agentes externos como celulares o charlar con un 
compañero lo cual les impedía trabajar correctamente; otra observación de la 
mayoría de los estudiantes se encontró que ellos a medida que pasaban el tiempo 
y con la rotación de compañeros sentían más confianza dentro del mismo grupo que 
les servía para trabajar en las diferentes clases y tener trabajos con más agilidad 
que antes, igualmente en la práctica evaluativa se les preguntó a los estudiantes 
sobre el proceso llevado del docente para apoyar el aprendizaje cooperativo con 
soporte de videojuegos, la siguiente gráfica demuestra el pensamiento de los 
estudiantes respecto al docente: 
GRAFICA 6: DATOS DE EVALUACION DOCENTE. Fuente: Elaboración propia para esta investigación. 
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Durante estas sesiones también se incluyó el proceso diagnóstico para conocer la 
reflexión de los estudiantes de acuerdo a esta habilidad cooperativa, para esto le 
preguntamos a los estudiantes el concepto de evaluar dentro de un equipo 
cooperativo, el 38% manifiesta que sirve para evaluar los conocimientos de los 
diferentes temas mientras que otro 38% de los alumnos responde que sirve para 
conocer como trabajo el equipo, esto permite observar como la mirada tradicional 
de evaluación como medición aún tiene un gran poder sobre el pensamiento de los 
alumnos de este curso, que junto con el 24 % del resto de los estudiantes reconoce 
que es ayudar al compañero a responder los exámenes, permite apoyar el 
pensamiento de la evaluación como elemento de medición. 
Sin embargo con la ayuda de videojuegos como en la clase #11 con el juego de 
triviador se observa como los estudiantes evalúan el desempeño del grupo fuera del 
patrón de lo correcto o incorrecto, sino que se preocupan más por entender las 
dificultades por las cuales no pueden avanzar y puedan superarlas de manera 
conjunta, donde se les diagnosticó sobre porque se debe evaluar dentro de los 
grupos donde el 52% de los estudiantes manifiesta que sirve para conocer cómo 
trabaja el equipo, un 34% responde que para conocer que tanto sabe mi compañero. 
Se puede prestar atención como introducir los videojuegos aumento un poco la 
mirada del proceso evaluativo pero aún es muy arraigado el pensamiento de la 
evaluación como elemento de medición de conocimientos. 
 


























Videojuegos y su participación educativa. 
Durante la secuencia didáctica se utilizaron diferentes videojuegos como sistema 
de ayuda para fomentar la práctica del aprendizaje cooperativo, para ello es muy 
importante entender que los videojuegos pueden ser un elemento para distraer o 
ayudar con los objetivos propuestos para cada sesión de trabajo, pero que sirven 
como un dispositivo de comunicación común para cooperar y salir adelante a través 
de los obstáculos que los mismo juegos proponen. Para la selección de los 
videojuegos de las diferentes clases, se construyeron unos factores de acuerdo a la 
teoría encontrada de los videojuegos en paralelo con la teoría cooperativa, estas 
características pueden ser útiles para cualquier docente y se enumeran a 
continuación: 
1- Factor inmersitivo: Este factor determina la capacidad con la que un 
estudiante se mete dentro del realismo del juego, en tal caso que si el 
videojuego tiene gran nivel de inmersidad puede olvidar otras obligaciones 
escolares, y como se requiere trabajar cooperativamente se seleccionaron 
aquellos que tuvieran bajo nivel de este factor para permitir el desarrollo de 
las diferentes habilidades cooperativas en especial que los grupos se 
pudieran comunicar entre ellos para avanzar y practicar las técnicas de cada 
sesión de clase. Por ejemplo un videojuego como MineCraft tiene un alto 
nivel de inmersidad al ser un juego online con cámara de tercera persona 
mientras que uno como Traffic Policeman por su baja calidad de video y por 
su fácil jugabilidad su nivel de inmersidad es bajo lo cual permite trabajar 
paralelamente con un compañero.     
2- Género del videojuego: Este factor es determinante dentro de la elección 
para bajo esquemas cooperativos porque algunos géneros no van a generar 
esa dinámica de grupo sino que por el contrario lo que influencia es la 
competencia como en el caso de los géneros de lucha, carrera y deporte. 
Además los géneros de Acción y Árcade tampoco son aptos para trabajar 
con grupos cooperativos porque son juegos con objetivos de 1 solo jugador 
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sin mucha opción de participación para un compañero que en la mayoría de 
los casos poseen gran capacidad inmersiva. Los otros géneros son muy 
aptos para trabajar bajo competencias de aprendizaje cooperativos siempre 
y cuando el docente tenga en cuenta que el videojuego permite la 
participación del grupo. Un ejemplo de la importancia del género es en el 
caso de Head Soccer un juego de futbol donde el objetivo es ganarle al 
adversario de manera individual, mientras que el juego de Modern Tank un 
juego de Aventuras permite la participación de dos jugadores donde ambos 
deben cooperar para defender y destruir unos objetivos. 
3- Tiempo: Este factor se debe tener en cuenta por los tiempos que se manejan 
en el entorno escolar, porque la intensidad académica puede ir desde 1 hora 
hasta 5 horas semanales dependiendo de la asignatura, también se debe 
tener en cuenta el grupo cooperativo a formar, recordemos que los grupos 
informales manejan tiempos muy cortos, los grupos formales de 1 o 2 horas 
por clase y los grupos de bases cooperativas tiempos más extensos, con 
estas dos temporalidades el docente debe escoger videojuegos adecuados 
para los tiempos asignados, por ello si tenemos una sesión de 1 hora y vamos 
a formar grupos informales con tiempos muy cortos, lo mejor es elegir 
videojuegos con finalidades muy cortas como en el caso de juego de 
Facebook Uno and Friends que permite terminar partidas de juego en 
tiempos de 2 a 5 minutos. 
4- Jugabilidad: Este factor determinar la cantidad de jugadores que pueden ser 
uno o más jugadores. Se puede pensar que para impulsar el aprendizaje 
cooperativo son aquellos videojuegos que permiten la participación de varios 
jugadores; pero no solo los juegos multijugadores promueven el trabajo en 
equipo, los juegos que pueden estar determinados para un solo jugador 
también permite establecer prácticas cooperativas de acuerdo al desarrollo 
del juego y al objetivo del trabajo grupal, por ejemplo si utilizamos un juego 
de plataformas como Mario Bross será difícil que exista un trabajo grupal en 
un videojuegos que solo permite avanzar por los obstáculos para llegar a la 
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meta, en cambio el juego de Empire es un videojuego de estrategia de 
administración de recurso que a pesar de ser un solo jugador se les puede 
comunicar a cada grupo que deberán cuidar sus reinos y hacerlos prosperar, 
de esta manera en este juego los integrantes de un grupo se tendrán que 
comunicar y trabajar conjuntamente para idear estrategias para avanzar. 
5- Objetivo del juego y habilidad cooperativa: Este factor es crucial dentro de la 
implementación de videojuegos para el aprendizaje cooperativo, porque se 
debe ser consciente que los videojuegos tiene un objetivo de avanzar y 
superar las dificultades que ellos presentan de acuerdo a su jugabilidad y 
género, además nos encontramos con las habilidades cooperativas que no 
son iguales y que son fundamentales para el aprendizaje cooperativo, por 
ello se debe seleccionar un videojuego en función de la habilidad cooperativa 
que se requiera trabajar y que el mismo entorno del juego genere la practica 
cooperativa; por ejemplo el videojuego Fireboy and Watergirl nos permite que 
las parejas trabajen conjuntamente para avanzar por los niveles, el desarrollo 
del juego permite que cada estudiante tome un rol y se esfuerce para el 
equipo, con este juego se trabaja la responsabilidad y la interdependencia 
positiva. 
Mientras que el videojuego de facebook Triviador un juego de preguntas y 
respuestas para tomar territorios, permite el trabajo de las Prácticas 
Interpersonales para tomar decisiones de grupo y resolver problemas dentro 
del grupo, así mismo también se trabaja la evaluación grupal porque los 
miembros del grupo evaluarán su desempeño y si fueron efectivas las 
estrategias o cambiarlas para las siguientes partidas, lo ideal es utilizar 
videojuegos que permitan la prácticas de todas las habilidades cooperativos 
sin embargo los estudiantes del mismo modo deben tener gran conocimiento 
de estas habilidades para una mejor práctica entre videojuegos y aprendizaje 
cooperativo. 
6- Grupos cooperativos: Este factor permite relacionar los grupos cooperativos 
con los videojuegos con la continuidad de estos equipos, Así si se requiere 
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trabajar con grupos informales (G1 de 5 a 20 minutos con variedad de 
integrantes) lo mejor es seleccionar juegos de desarrollo rápido como los 
juegos de mesa un ejemplo Uno and Friends; para cuando se trabajen grupos 
formales (G2 de una o dos clases con variedad de integrantes) podemos 
utilizar diversidad de juegos que no requieran continuidad como en los 
géneros de Rol, acción o aventuras, para este grupo cooperativo no es difícil 
seleccionar videojuegos ya que la mayoría de juegos por internet tiene un 
formato de poca continuidad y se utilizan niveles de manera independientes 
por lo que existe diversidad, un ejemplo para este grupo es Comic Star o 
Batlle Zombie; al final se encuentran los grupos de bases cooperativa (G3 de 
6 meses o todo el año escolar con los mismos integrantes).  
Como este grupo maneja los mismo integrantes durante el año académica, 
es ideal utilizar juegos de continuidad, no solo porque son juegos más largo, 
sino que también le permite observar al docente el trabajo realizado por los 
estudiantes, de esta manera promediar el avance grupal en el videojuego y 
apoyar aquellos grupos que están más retrasados, podemos utilizar juegos 
como Empire o el juego de Facebook Criminal Case que nos permite 
observar el desarrollo de los alumnos y los grupos de manera continua 
durante todo el año escolar, se debe tener en cuenta que estos juegos a 
medida que los grupos avanzan los índices de dificultan van aumentando 
para superar los objetivos. 
7- Intención del docente para fomentar el aprendizaje cooperativo: Este es el 
factor más importante porque el docente es la persona que va a utilizar los 
videojuegos como elemento educativo y fomentar el aprendizaje cooperativo, 
así que él no debe seleccionar juegos al azar, sino por el contrario estudiar a 
fondo cada uno de ellos, conocer si los juegos permiten lograr el objetivo de 
la clase y propicia un ambiente cooperativo. El docente deberá tener en 
cuenta los factores anteriores y si cumple el videojuego permite cumplir su 
objetivo de aprendizaje y trabajo grupal lo puede implementar dentro del aula. 
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Utilizar los videojuegos dentro del entorno escolar no es fácil ya que los estudiantes 
se pueden distraer por el mismo juego o el juego no permita el trabajo cooperativo, 
por ello si se tienen en cuenta todos los factores mencionados anteriormente se 
puede llegar a determinar si algún videojuego fomenta el trabajo por grupos 
cooperativos, de esta manera se seleccionaron los siguientes videojuegos para 
generar un ambiente de aprendizaje cooperativo. 
- Empire (juego de estrategia): Este videojuego se trata de administrar un reino 
con diferentes recursos para generar soldados y conquistar otros territorios, 
este juego es de desarrollo continuo por lo que se utilizó para grupos de base 
cooperativo y por su jugabilidad permite la práctica de todas las habilidades 
cooperativas. 
- Wartune (juego de rol): Este videojuego permite al grupo crear un avatar para 
avanzar por una realidad virtual para luchar contra diferentes criaturas  y 
realizar misiones con el fin de obtener recursos para utilizan  mejorar el 
avatar, este juego se utilizó en el idioma inglés para dificultar el desarrollo del 
.juego, por su continuidad se trabajó en grupos de base cooperativas, y por 
su jugabilidad permite la práctica de todas las habilidades cooperativas. 
- Uno and friends (juego de mesa por facebook): Este juego consiste en 
despejar todas las cartas de la mano de acuerdo a unos colores o números 
que se van generando en el desarrollo del juego, este juego por su rapidez y 
fácil trabajo se utilizó en grupos informales y grupos formales, las habilidades 
que se ponen en práctica con este juego es la interdependencia positiva y la 
interacción cara a cara. 
- Crazy zombie (juego de beat them up): juego multijugador donde deben 
seleccionar un personaje y trabajar conjuntamente para eliminar a todos los 
zombies y seguir avanzando por cada nivel, este juego se utilizó en grupos 
formales, y las habilidades cooperativas en práctica son la interdependencia 
positiva, la interacción cara a cara y la responsabilidad. 
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- Comic star (Juego de beat them up): juego multijugador donde los integrantes 
debe seleccionar personajes clásicos (Goku, Veggeta, Thundercats y más) y 
trabajar conjuntamente para eliminar a todos los personajes malvados para 
salvar el mundo. Este juego se utilizó en grupos formales para practicar las 
habilidades cooperativas de la interdependencia positiva, la interacción cara 
a cara y la responsabilidad. 
- Modern tanks (juego de plataforma): juego multijugador donde cada 
integrante debe manipular un tanque con el objetivo de defender una base y 
eliminar a los tanque adversarios para avanzar en cada nivel, este juego se 
utilizó para los grupos formales con el objetivo de fomentar las habilidades 
cooperativas de Interacción cara a cara, Responsabilidad y Prácticas 
interpersonales. 
- Bomb it (juego de estrategia y árcade): un juego multijugador donde cada 
integrante debe manipular un avatar que coloca bombas con el objetivo de 
eliminar a los monstruos y eliminar bloque para encontrar un portal para el 
siguiente nivel, se utilizó para los grupos formales, y el desarrollo del juego 
permite la prácticas de las habilidades cooperativas de Responsabilidad, 
Prácticas interpersonales y Evaluación grupal. 
- Fireboy and watergirl (juego de aventuras y plataformas): un juego 
multijugador donde cada integrante manipula un avatar de agua o de fuego, 
ellos deben trabajar conjuntamente para obtener los cristales y superar 
obstáculos para abrir las puertas de cada nivel, se utilizó para los grupos 
formales y este videojuego permite la práctica de todas las habilidades 
cooperativas. 
- Criminal case (juego de aventura gráfica por facebook): juego de resolver 
casos criminales a partir de pistas dejada en los diferentes escenarios, que 
se requieren la lógica y la resolución de problemas, este juego es continuo 
por lo que se utilizó para los grupos de base cooperativa, por el desarrollo 
del juego se utiliza para la prácticas de todas las habilidades cooperativas. 
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- Pigsaw (juego de aventura gráfica) juego que se trata de resolver un misterio 
utilizando personajes famosos, con la ayuda de pistas y objetos se puede 
llegar a concluir el misterio, por su dinámica de resolver un misterio se utiliza 
en grupos formales y permite poner en práctica todas las habilidades 
cooperativas. 
- Tráfico aéreo (juego de simulación): juego en el que se simula estar en una 
terminal de trasporte aéreo, y el desarrollo del juego consiste en la regulación 
de salida y llegada de aviones teniendo cuidado de no congestionar el vuelo 
de las aeronaves, este juego por niveles se utilizó con grupos formales para 
la práctica de las habilidades cooperativas de interacción cara a cara, 
prácticas interpersonales y la evaluación. 
- Traffic policeman (juego de simulación): juego en el que se simula estar en 
las calles de la ciudad por lo tanto los jugadores deben manipular el sistema 
de semáforos para ayudar en el flujo continuo del tránsito vehicular, con este 
videojuegos se utilizó dentro de los grupos informales y formales, con la 
finalidad de fortalecer las habilidades cooperativas de interacción cara a cara, 
prácticas interpersonales y la evaluación. 
- Nation defense (juego estrategia y simulación): juego de estrategia en el cual 
se debe defender la civilización de hordas de monstruos colocando torres de 
ataque y defensa en sitios estratégicos para no dejarlos llegar a la ciudad, 
por el desarrollo del juego se utilizó dentro de los grupos formales, con el 
objetivo de explorar las habilidades cooperativas de Interdependencia 
Positiva, Prácticas Personales y Evaluación. 
- Triviador (juego educativo y estrategia): Es un juego que consiste en tomar 
territorios de los demás jugadores, pero para tomar esos territorios se tienen 
que responder una serie de preguntas de forma correcta, de tal manera que 
si se falla no se puede conquistar los otros territorios, algunos permiten llegar 
a otro territorios por ello se requiere un nivel de estrategia sobre que 
territorios se van a conquistar de acuerdo a la dinámica que los otros 
jugadores permiten, este juego es ideal para manejar cualquiera de los 
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grupos cooperativos y también nos permite la utilización de todas las 
habilidades cooperativas por el mismo desarrollo del juego. 
En el proceso metodológico se observó cómo los juegos de Fireboy and watergirl, 
triviador, criminal Case y bomb it fueron los más agradables y favoritos de los 
estudiantes a la hora de seleccionar alguno de ellos, mientras que por otro lado los 
menos aceptados por los estudiantes fueron wartune y nation defense ya que la 
mayoría de los alumnos responde que estos dos juegos son muy monótonos y 
lentos en el desarrollo que ellos ofrecen. 
Después de realizar todo el proceso metodológico con la intervención de 
videojuegos se hizo un diagnóstico final para indagar sobre el conocimiento 
adquirido durante las sesiones anteriores, para ello se les hizo las mismas 
preguntas de la primera sesión, cuando se les interrogó nuevamente sobre el 
aprendizaje cooperativo el 57% de los estudiantes respondió que es aprender con 
un compañero mientras que un 25% manifiesta que es trabajar en grupos y un 14% 
de los alumnos expone que es utilizar estrategias para un buen trabajo en equipo. 
Esto permite observa como el aprendizaje cooperativo fue comprendido por algunos 
estudiantes como una estrategia de trabajo grupal más allá del termino trabajar en 
grupos, También se les preguntó cuáles eran las habilidades de un grupo 
cooperativo, el 43% respondió que es el respeto y la responsabilidad mientras que 
un 36% de los alumnos nombraron las habilidades cooperativas, se determina que 
algunos estudiantes conocieron profundamente las habilidades cooperativas y una 
gran mayoría no mencionaron exactamente el conocimiento teórico pero se 
acercaron a las habilidades cooperativas en su respuesta, además el panorama es 
positivo cuando se observa en el primer diagnóstico cuando se encuentra variedad 




GRAFICA 8: MIRADA FINAL DE CONOCIMIENTO COOPERATIVO. Fuente: Elaboración propia para esta investigación 
Después de implementar una secuencia didáctica con la mediación de videojuegos 
en el aula, cuando se observan todas graficas de las respuestas de las diferentes 
actividades dados por los estudiantes del grado 9E del colegio Ciudadela Cuba y se 
analiza los datos de la selección de videojuego utilizados para cada una se las 
sesiones; es posible determinar que se potencializa el aprendizaje cooperativo 
implementando los videojuegos como sistema de fortalecimiento para cada una de 
las habilidades cooperativas. 
Análisis del vídeo y diario de campo. 
En cada sesión se registró el respectivo diario de campo junto con la grabación de 
videos del desarrollo de la clase, además, todos los talleres y plantillas realizados 
durante la secuencia didáctica  se sistematizaron de acuerdo a las respuestas dadas 
por los alumnos de esta institución, todo esto para obtener la mayor información 
posible del fenómeno de estudio y realizar el posterior análisis de datos. El diario de 
campo y el registro audiovisual se obtuvo durante las doce (12) sesiones 
pedagógicas trabajadas con los estudiantes del colegio Ciudadela Cuba; toda esta 
información sirvió para observar los aspectos sociales de los alumnos y cómo se 
evidencia el trabajo en equipo para contrastarla con la teoría del aprendizaje 





























representados por los estudiantes y al compararlos con los esquemas cooperativos 
establecidos por David y Roger Johnson, para encontrar características del 
aprendizaje cooperativo. 
Para diseñar el proceso de análisis de representaciones sociales, se realizó con los 
diferentes videos de cada clase y el diario de campo, se hizo una observación del 
movimiento de los estudiantes durante cada sesión y se apuntaron las diferentes 
actitudes sociales de trabajo en equipo que se fueron dando durante el transcurso 
de las clases, este proceso se ejecutó con todos los registros audiovisuales y con 
las anotaciones del diario de campo. Para finalmente contrastar esta información 
con la teoría cooperativa establecida por los pedagogos David y Roger Johnson, 
además realizar este análisis permite observar el funcionamiento de la secuencia 
didáctica mediatizada por videojuegos y que logros pudieron fortalecer los 
estudiantes de manera colectiva para llegar a un aprendizaje cooperativo en esta 
institución educativa. 
Para este análisis audiovisual lo primero que se hizo en el proceso fue observar 
cada uno de los videos e imágenes, aquella escena que fuera significativa y 
relevante para el estudio del fenómeno se obtenía esa imagen o pantallazo y se 
llevaba a una plantilla de análisis de la imagen, en esta plantilla se llenó con la 
descripción de la imagen y los índices narrativos de la misma; después de llenar la 
plantillas, en la parte de los índices narrativos se subrayaron todos los elementos 
que tuvieran relación con la pregunta de investigación o con los objetivos 
propuestos, tal como se muestra en el siguiente ejemplo:  
TABLA 3: EJEMPLO DE FICHA PARA ENCONTRAR INDICES NARRATIVOS. 
Investigador: Jhon Faber Obando M. Número de la ficha: #7 
Fecha: 14/11/2014 Hora: 6:09 pm 
Lugar: Institución Educativa 
Ciudadela Cuba 
Tipo de imagen: imagen en 
movimiento. 




Descripción general de la imagen:  
Se observa en la imagen 4 grupos con muchos estudiantes, el grupo del fondo 
a la derecha está conformado solo por mujeres y se encuentran en círculo 
hablando entre ellas, a la izquierda se observa dos grupos mixtos que se 
encuentran de pie también ubicados en círculo, por último se encuentra un grupo 
en la parte del frente con estudiantes sentados en el piso, las sillas del aula se 
encuentran a los lados del salón desocupando el centro del mismo. 
Aspectos (índices) de la imagen que se relacionan con la pregunta de 
investigación y / o los objetivos propuestos:  
Evidencia Trabajo con habilidades cooperativas clase #8 en las lúdicas finales. 
Esta imagen es tomada durante el desarrollo final de la clase #8, cada grupo 
está organizando la presentación de las lúdicas finales establecidas en el trabajo 
de clase, como se detalla los diferentes grupos platican entre ellos planeando y 
tomando decisiones para mostrar los resultados de cada grupo, cada grupo se 
organiza de manera circular porque esto les permite tener una mejor interacción 
cara a cara, de esta manera se tomaran responsabilidades y roles para el 
desarrollo del trabajo, en esta imagen se evidencia del trabajo de los grupos con 
la ayuda de las habilidades cooperativas. 
Fuente: Elaboración propia para el desarrollo de esta investigación. 
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Después de subrayar cada uno de los elementos narrativos, se apartaron todas las 
palabras subrayadas para realizar agrupación de términos en vocabularios similares 
en tres grupos: 1- en palabras que se escriben igual, 2- en aquellas que se escriben 
diferente pero tienen el mismo significado y 3- las que no se pueden clasificar en 
alguno de los dos anteriores grupos. Posteriormente a esta primera agrupación, se 
realizó una segunda agrupación en donde se agrupo por significados de acuerdo a 
lo planteado teóricamente, este proceso terminó con unos grupos significativos de 
acuerdo a la datos dados por los videos; con estos grupos se realizaron las 
relaciones entre ellos explicándolos desde la teoría  y desde los hechos ocurridos 
en los videos. 
Finalmente, de acuerdo a la información dada por los estudiantes (videos y diario 
de campo) y a la teoría del aprendizaje cooperativo, se encontraron las siguientes 







Cuando se habla de aprendizaje cooperativo es necesario una organización de la 
clase como se realizó en la metodología, dentro de cada clase se asignaron equipos 
de trabajo de acuerdo a la teoría cooperativa, sin embargo en las primeras sesiones 
de clase existe gran desorganización del aula y los estudiantes no trabajan en 
equipo, la mayoría de los alumnos se dispersaban con facilidad ya sea del trabajo 
de la sesión o de la ayuda de su compañero.  
Si bien dentro del aprendizaje cooperativo es necesario que el docente planee las 
clases para que haya un trabajo en equipo y esto se realizó como decían la teoría 
del aprendizaje cooperativo, cuando se implementa dentro del aula se encuentra 
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que la mayoría de estudiantes no están acostumbrados a trabajar de manera 
conjunta de manera seguida, por esto el comportamiento de los estudiantes en las 
primeras clase fue de dispersión y desorganización ya que ellos no están 
acostumbrados a realizar labores académicas por equipos de manera continua, por 
lo tanto durante el proceso de adaptación de los alumnos para aprender bajo esta 
metodología de trabajo fue bastante difícil en las primeras semanas en las que se 
implementó este proyecto, ya que la mayoría de las alumnos no conocían como 
trabajar cooperativamente y no hacían uso correcto de las distintas habilidades 
cooperativas. Durante el trascurso de la sesiones mientras los estudiantes se fueron 
adaptando a trabajar en los distintos grupos cooperativos (Grupos informales, 
grupos formales y grupos de base cooperativa) y fueron considerando como usar 
apropiadamente las habilidades cooperativas, este fenómeno de la desorganización 
de clase fue disminuyendo mientras que la atención y el trabajo en equipo fue 
aumento, por la misma práctica de la metodología de aprendizaje cooperativo lo 
cual permitió que la organización de la clase se pudiera llevar sesión tras sesión y 





En el aprendizaje cooperativo cuando se planearon cada una de las sesiones se 
pensó en dos factores: el primero es utilización de videojuegos para la práctica de 
las distintas habilidades cooperativas, el segundo factor es fortalecer el 
conocimiento de cada una las habilidades cooperativas con el uso de uno de los 
grupos establecidos en el aprendizaje cooperativo. De esta manera con los alumnos 
se trabajó cada sesión para que se pudieran fortalecer las habilidades cooperativas; 
como dentro de la clase se utilizaron distintos videojuegos para la realización de las 
distintas actividades establecidas dentro de la organización de cada clase, en un 
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principio los estudiantes se emocionaron por el hecho de utilizar videojuegos para 
aprender, lo cual fue una fuente de motivación muy fuerte para las clases 
posteriores, así que dentro de la planeación cuando se incluía un juego en la sesión, 
la estimulación aumentaba en los estudiantes para desarrollar las distintas 
actividades y si a esto le incluimos el aprendizaje cooperativo ayudaba a practicar y 
aprender las distintas habilidades cooperativas.  
Los alumnos con el trascurso de las sesiones pudieron establecer la relación de 
trabajo de equipo con el proceso de avanzar en los distintos videojuegos, cuando 
se mira desde la teoría del aprendizaje cooperativo establecido por los hermanos 
Roger y David Johnson se organizó cada clase de acuerdo a los parámetros 
establecidos por estos autores. Con la organización de cada clase se estableció la 
práctica de las habilidades cooperativas y en las últimas sesiones el mismo 
ambiente de la clase reflejaba asocio y compañerismo entre los distintos alumnos, 
el silencio era parte de la clase, pero no un silencio de opresión por parte del docente 
sino un silencio que cada grupo cooperativo demostraba porque se encontraban 
centrados en completar las labores académicas con sus compañeros, al final los 





Para que se genere un aprendizaje cooperativo es muy importante que dentro de la 
planeación de la clase el docente organice los distintos grupos de la metodología 
cooperativo establecidos por los autores David y Roger Johnson, en la mayoría de 
las sesiones se trabajó por parejas y se fueron intercambiando los alumnos entre 
las distintas clases, las únicas parejas que se trabajaba con continuidad son las de 
los grupos de base cooperativo (G3). En las primeras sesiones los estudiantes 
presentaban molestias por el trabajo con algunos compañeros, ya sean por disputas 
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previas u otros motivos personales; sin embargo, con el transcurrir de las clases y 
con la planeación por sesión donde se intercambian entre alumnos, ellos mismos 
fueron superando las diferencias y en las últimas sesiones los estudiantes 
trabajaban con cualquier compañero de manera cooperativa.  
Durante el proceso metodológico los estudiantes fueron dominando el uso de las 
habilidades cooperativas, de esta manera cuando se organizaba la clase en 
cualquier grupo cooperativo, los alumnos demostraron trabajo de equipo para 
realizar las labores académicas asignadas, el cooperativismo fue aumentando de 
tal manera que los estudiantes pasaron de aprender con su compañero a otras 
dinámicas donde los distintos grupos interactuaban con otros grupos para resolver 
las distintas labores de la clase. También cuando se organizó las clases 
cooperativas se estableció el uso de videojuegos por los mismos tiempos que 
manejan los grupos cooperativos, así en la planeación cuando se trabajaron grupos 
informales (G1) los alumnos solo interactuaron por un máximo de 20 minutos, en 
los grupos formales (G2) los alumnos pudieron relacionar solamente durante esa 
sesión, pero cuando se trabajó con grupos de base cooperativo los equipos se 






De acuerdo a la teoría del aprendizaje cooperativo establecida por los autores Roger 
y David Johnson es de vital importancia que en la planeación de clase los alumnos 
usen las habilidades cooperativas en cada grupo cooperativo, ya que de esta 
manera se puede propiciar el aprendizaje bajo este esquema educativo. Cuando se 
organizaron las sesiones en este trabajo los alumnos debían ir practicando y 
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fortaleciendo cada una de las habilidades cooperativas; en las primeras sesiones 
los estudiantes tenían gran dificultad para trabajar en grupos cooperativos ya que 
no hacían uso de las habilidades cooperativas, en un principio los alumnos fueron 
trabajando bajo otros modelos grupales que no fueron los cooperativos, sin 
embargo, con el trascurrir de las clases con la práctica y el fomento del uso correcto 
de las distintas habilidades cooperativas, los estudiantes fueron demostrando un 
dominio de las dinámicas del trabajo cooperativo y cada grupo fue aprendiendo a 
tomar roles para un mejor desarrollo del trabajo, los mismos equipos utilizaban las 
técnicas de comunicación grupal para un mejor diálogo interno; un cambio 
significativo que se observó con el trascurrir de las sesiones es la participación de 
los alumnos, porque en un principio algunos estudiantes eran los líderes y los más 
callados se limitaban a observar, ya en las últimas sesiones en cada grupo se podía 
detallar como cada aporte era valorado y no se tenía temor a participar, además de 
que no se encontraban personas que dominaban sobre otros, sino que se volvieron 
en líderes que apoyaban a sus compañeros. 
 Al final del proceso metodológico, se podía observar como una buena organización 
de clase permitió el fomento de las estrategias cooperativas, esto género un mejor 
desarrollo de la clase y los alumnos demostraron un mejor índice de elaboración de 







El docente también debe ser partícipe dentro de la organización de la clase y no 
limitarse solo a elaborar los esquemas cooperativos (G4), dentro de la teoría 
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cooperativa el docente debe apoyar en cada una de las clases y regular cada grupo 
para que efectivamente estén utilizando las habilidades cooperativas, además de 
controlar que los estudiantes fortalezcan el aprendizaje y hagan uso de las 
estrategias cooperativas. En la implementación metodológica de este proyecto se 
utilizaron los videojuegos como elemento mediador para la práctica cooperativa, 
esta estrategia fue organizada de acuerdo al apoyo motivador que los juegos 
brindan, y para regular que los estudiantes cumplieran con los objetivos organizado 
para la clase, el docente controlo los videojuegos que se escogían en cada sesión, 
además de observar que los grupos si estuvieran realizando las cosas por donde 
se encontraban orientadas evitando las desviación hacia otros temas; durante las 
clases fue importante que el docente conociera muy bien cada una de las 
habilidades cooperativas para resolver las inquietudes y preguntas de los 
estudiantes.  
La confianza del alumno hacia el docente permite al profesor ayudar a los distintos 
grupos en sugerencias y críticas del equipo, en un principio los alumnos son muy 
alejados del docente pero con el transcurso de la clase y con la ayuda de resolver 
inquietudes de todos, se tiene una cercanía a cada grupo, por lo tanto se pudo 
intervenir en la forma de trabajo de cada equipo para hacer críticas constructivas 
para mejorar el uso de habilidades cooperativas y resolver preguntas que los 
mismos grupos generan al docente. Cuando se planearon las clases con los 
diferentes grupos, se tuvo en cuenta que se debía generar distintos espacios para 
observar el trabajo en equipo y apoyar a los estudiantes para generar un mejor 
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En el aprendizaje cooperativo los autores dicen que es importante que el estudiante 
vea a su compañero como fuente de motivación para aprender los distintos temas 
y pueda llevar a cabo las labores académicas que se asignen. De esta manera 
durante el proceso metodológico trabajado con los estudiantes del colegio 
Ciudadela Cuba se planeó las clases para que se permitiera utilizar una dinámica 
cooperativa para realizar las actividades en clase, en el proceso se pudo observar 
con el paso de las sesiones que los videojuegos permitían ser un elemento para 
que los estudiantes tuvieran un deber de trabajar en equipo para poder avanzar en 
los distintos escenarios del juego, así el videojuego permitía generar múltiples 
procesos en las clase: 1- Permitir el diálogo entre los equipos, 2- Potencializar las 
diferentes habilidades cooperativas, 3- Los videojuegos servían como elemento de 
adquisición de conocimiento de los diferentes temas, 4- Fuente motivadora para 
trabajar cooperativa por las dificultad que estos presentan.  
Como se vio a lo largo del curso los estudiantes fueron utilizando los videojuegos 
como un espacio para trabajar en equipo, que posteriormente, cuando los 
estudiantes debían realizar las tareas académicas y responder los distintos talleres 
se basaban en el aprendizaje cooperativo practicado para realizarlo de manera 
rápida y correcta; en las primeras sesiones se observó que los estudiantes no 
utilizaban correctamente las prácticas cooperativas pero en el transcurso de las 
clase con el apoyo de los videojuegos y con la conformación de los grupos 
cooperativos los estudiantes fueron entiendo la mejor forma de trabajar bajo los 
esquemas cooperativos y en las últimas sesiones de clases, se pudo observar como 
los alumnos demostraron un buen uso de la mayoría de las habilidades cooperativas 
para realizar los diferentes talleres asignados acercándose a la metodología 







Cuando se trabajaron con esquemas cooperativos es necesario que las personas 
que trabajen en estos grupos utilicen las habilidades cooperativas establecidas por 
los autores David y Roger Johnson, sin embargo, en las primeras sesiones de clase 
los estudiantes desconocían la manera efectiva para trabajar cooperativamente y 
por ello no se dio una práctica bajo esta metodología.  
Ya sea por los factores culturales o por las prácticas pedagógicas que los mismos 
colegios invitan a los estudiantes a fortalecer, se observó como en las sesiones de 
inicio cuando los alumnos debían realizar las diferentes tareas académicas, el 
método de trabajo más común que se encontró es a través del trabajo en grupo 
tradicional donde los estudiantes se dividían el trabajo y cada uno se preocupaba 
por realizar lo pactado sin preocuparse si el otro termino correctamente o cuanto 
aprendió, se pudo determinar con la observación de los equipo que los estudiantes 
no trabajaban cooperativamente teniendo en cuenta que las sesiones estaban 
organizadas para que los alumnos practicaran las habilidades cooperativas. Ya sea 
por desconocimiento del uso correcto de las habilidades cooperativas o porque los 
docentes no organizan las clases por esquemas cooperativos, debido a esto no se 
trabajó cooperativamente en la primera sesión; con el paso de las clases esta 
situación cambio, los grupos tradicionales se fueron eliminando de a poco y los 










Trabajar cooperativamente implica utilizar las habilidades cooperativas porque si no 
utiliza esta dinámica se estaría hablando de otro tipo de aprendizaje según los 
autores. Por ello en las clases se organizaron para que se potencializaran una a 
una las habilidades cooperativas y los estudiantes pudieran utilizarlas para trabajar 
cooperativamente para llevar a este tipo de aprendizaje, de esta manera en las 
primeras clases se les fomentó y practicó sobre la interdependencia positiva, en las 
siguientes sesiones la responsabilidad individual y grupal, y luego unas clases 
promoviendo la interacción cara a cara; se planeó la práctica de estas habilidades 
porque son habilidades naturales de todos los seres humanos y que se deben dar 
cuando se trabaja cooperativamente, así se observó cómo los estudiantes 
entendieron que aprender bajo esquemas cooperativos no necesitaban un gran 
conocimiento de estas habilidades, de esta manera cuando se iba por la mitad del 
curso los estudiantes ya utilizaban efectivamente estas habilidades permitiendo 
generar una práctica cooperativa en los diferentes equipos de trabajo. 
Después se pasó a los procesos más complicados del cooperativismo pero en este 
punto los estudiantes ya habían asimilado cómo se trabaja en grupos cooperativos, 
por ende, en las clases se trabajó las prácticas interpersonales (Técnicas de 
comunicación grupal) y la última habilidad que se les permitió practicar fue la 
evaluación grupal, de esta forma en las sesiones finales de clase cuando se les 
indicaba a los estudiantes que trabajar cooperativamente, se pudo observar cómo 
los alumnos se organizaban por equipos y utilizan la mayoría de las habilidades 
practicadas a lo largo del curso, permitiendo acercarse al aprendizaje cooperativo 
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Dentro de la planeación de las clases, se organizó cada una de las sesiones para 
que los alumnos del colegio Ciudadela Cuba tuvieran un espacio para trabajar 
cooperativamente, por ello para cada una de las clases se organizó con uno de los 
grupos cooperativos: grupos informales (G1), grupos formales (G2) y los grupos de 
base cooperativa (G3). Por lo tanto cuando se planearon las clases cuando se 
trabajan en grupos informales y se tenía en cuenta que se debían reunir a los 
estudiantes por 5 a 20 minutos, por esto se organizaron las estrategias cooperativas 
para que los alumnos trabajaran por este tiempo; en los grupos formales dentro de 
la planeación se la sesión se organizaban las dinámicas cooperativas para que los 
grupos pudieran finalizarlas en una clases; la mayor diferencia se encontraba en los 
grupos de base cooperativa, porque se debía dar un proceso continuo, así se utilizó 
los mismo videojuegos para que los equipos encontraran un elemento de 
continuidad y le dieran importancia a trabar cooperativamente con su compañero. 
El docente debe ser un veedor para que los estudiantes puedan trabajar 
cooperativamente, así que no bastaba con organizar las clases y teniendo el rol de 
docente, durante todas las sesiones se buscaba la forma en que los estudiantes se 
motivaran para trabajar cooperativamente, precisamente los videojuegos y las 
lúdicas sirvieron de impulso como estrategia pedagógica para que los alumnos 
practicaran el cooperativismos. Como docente la elección de los videojuegos y la 
lúdicas no fue nada fácil porque se tuvo en cuenta elementos como el tiempo de la 
clase, que los juegos fomentaran el trabajo en equipo y no la individualidad, que las 
lúdicas permitieran el trabajo de todos los integrantes de un grupo, que el 
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habilidad cooperativa que se trabajara para esa clase. Al final con un buen estudio 





En la organización de las clases se planeó que los alumnos debían utilizar las 
diferentes habilidades cooperativas para poder realizar las diferentes labores 
académicas que se asignaban en cada clase, todo esto para permitir el progreso de 
las dinámicas cooperativas. Desde la planeación se garantizó a los alumnos la 
utilización de las habilidades cooperativas y también las diferentes habilidades 
jugaron un papel importante en el desarrollo de las clases y de las actividades, 
porque los estudiantes debían asumir roles y respetarlos en cada clase, por ejemplo 
en la sesión #3 cuando se trabajó la habilidad cooperativa de la responsabilidad, los 
estudiantes debieron tomar roles, el estudiantes con el rol de encargado de material 
es el que debía interactuar con cada grupo para intercambiar el material para 
resolver la actividad de la clase. 
El videojuego fue el elemento más importante durante el curso, ya que fue un 
elemento didáctico y una actividad educativa para la utilización de cada una de las 
habilidades cooperativas, de esta manera se estimuló la práctica del aprendizaje 
cooperativo, por ejemplo, en la sesión #4 se debía practicar las responsabilidad y 
con el videojuego de modern tanks cada estudiante debía utilizar un tanque y 
trabajar en equipo para proteger una fortaleza, así se estimularon los roles y la 
responsabilidad, o en la sesión #8 se fomentaron las prácticas interpersonales y con 
la ayuda del juego de pigsaw los estudiantes debieron resolver los problemas de 
manera conjunta para avanzar en el juego. Ya sea con videojuegos o con talleres 




















Según David y Roger Johnson autores de la metodología del aprendizaje 
cooperativo, ellos indican que para que haya un trabajo cooperativo es necesario 
que los integrantes del grupo utilicen las habilidades cooperativas (interdependencia 
positiva, interacción cara a cara, la responsabilidad, las prácticas interpersonales y 
la evaluación), sin embargo,  cuando los integrantes  no están enfocados en las 
actividades, ni están apoyándose en equipo y no se utiliza las habilidades 
cooperativas, desde el cooperativismo los alumnos no están trabajando bajo esta 
metodología grupal. 
En las primeras clases, fue el momento durante el cual los estudiantes de la 
institución educativa Ciudadela Cuba no utilizaron las habilidades cooperativas 
teniendo en cuenta que la clase estaba planeada y organizada para aplicar la 
metodología cooperativa. Esto se reflejó en la sesión #1 y en la sesión #2, la mayoría 
de los estudiantes debieron haber trabajado el cooperativismo en algún momento 
de su vida, sin embargo, durante estas clases ellos no demostraron el uso de las 
habilidades cooperativas por lo tanto no hubo una dinámica de esta metodología; 
una de las razones demostradas por los estudiantes es la individualidad, ya que 
cada alumno se preocupa por sí mismo y por realizar las diferentes actividades a 
beneficio propio, se pudo observar como en estas clases los estudiantes se 
preocuparon por realizar las actividades propuestas pero una persona era la se 
ofrecía a realizarlo mientras el compañero se dedicaba a descansar, y en otros 
casos se observó que los grupos se dividían el trabajo pero no había una 
continuidad por el grupo sino que cada integrante hacia su parte y la juntaba con la 
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Se observó que en las primeras clases no hubo trabajo cooperativo porque los 
estudiantes no utilizaban las habilidades cooperativas pero en la sesiones 






La planeación de las clases es parte fundamental del proceso formativo para utilizar 
los esquemas cooperativos, para ello cuando se organizaron las clases se 
establecieron que durante una o dos clases se debían utilizar las habilidades 
cooperativas para que los estudiantes practicaran estas; de esta manera en la 
sesión #2 se fomentó el uso de la interdependencia positiva y para ello la estrategia 
como docente eran que entendieran que el esfuerzo se realiza para el grupo y no 
para uno solo, en esta sesión se apoyaba a cada equipo para que entendieran esta 
práctica; en la sesión #3 y en la sesión #4 se practicó la responsabilidad individual 
y grupal, la estrategia utilizada en estas sesiones fue el manejo de roles; en la sesión 
#5 y sesión #6 se estimuló la habilidad de interacción cara a cara y la estrategia 
para la práctica cooperativa fue a través de los videojuegos porque estos requerían 
la interacción en grupo para avanzar por los niveles; en la sesión #7 y sesión #8 se 
fomentó el uso de las practicas interpersonales y la estrategia pedagogía para que 
se propiciara esta habilidad fue a través de unas lúdica que requerían la 
participación de todos los alumnos; y en la sesión # 9 se practica el buen uso de la 
evaluación grupal y la estrategia utiliza en esta clase fue a través de la observación 
de una persona externa para conocer como trabajar el grupo. 
 Como docente en todas las sesiones se apoyó el uso de las habilidades y en 
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cooperativas y por ello se detectó a los estudiantes con dificultades y se apoyó y 
ayudo a los alumnos para que entendieran la forma correcta de usar las habilidades 
cooperativas, y así fue durante el curso para garantizar que los estudiantes utilizaran 





En el aprendizaje cooperativo cuentan los autores David y Roger Johnson que el 
docente es la persona que guía el proceso educativo, es la persona que tiene que 
estar pendiente para que los estudiantes estén trabajando bajo los esquemas 
cooperativos, el docente como planea las clases para trabajar en cada una de ellas 
con trabajo en equipo, no solo se puede quedar en el proceso de organización sino 
que dentro del aula también debe ser un integrante más de todos los grupos porque 
debe apoyar a que sus estudiantes logren lo propuesto, además el profesor tiene 
que estar pendiente de sus alumnos y verificar que ellos estén utilizando 
correctamente las habilidades cooperativas porque si no se apoya a los estudiantes, 
ellos se pueden dispersar y crear un ambiente de desorganización y no trabajo 
cooperativo dentro del aula. 
En las sesiones realizadas con los estudiantes del colegio Ciudadela Cuba, siempre 
se estuvo presente como el profesor y de esta forma se ayudó a los alumnos para 
que trabajaran cooperativamente. Para que no hubiera desorganización de las 
clases durante el curso fue muy importante el apoyo del docente a sus estudiantes, 
porque como se observa cuando el profesor participa y ayuda a cada uno de los 
grupos, los estudiantes se sienten más seguro y con mayor confianza para trabajar 
bajo la dinámica cooperativa; se debe decir que en las primeras sesión si hubo 
desorganización del aula y los estudiantes no trabajan en equipo pero no se debía 
a la falta del docente que no auxiliaba a los estudiantes sino que este fenómeno 
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ocurrió debido a que los estudiantes no están acostumbrados a laborar con equipos 
cooperativos, de esta forma que cuando los estudiantes entendieron la dinámica 
cooperativa se observa que este fenómeno de la desorganización de clase no se 
volvió a dar durante el resto de las sesiones. 
Durante el curso cuando se implementó esta metodología de trabajo cooperativo, 
se tuvo en cuenta desde el principio la importancia como docente de auxiliar a los 
estudiantes en todo momento para que pudieran culminar todas las actividades 
propuestas y se pudiera practicar todas las habilidades cooperativas en todas las 
clases, la estrategia cooperativa que siempre estuvo presente en todas las sesiones 
fue organizar para cada clase un grupo cooperativo, porque estos grupos nos 
permitía a los estudiantes fortalecer el trabajo en equipo además permitía al docente 
pasar por cada uno de los grupos para conocer las debilidades y fortalezas de los 
estudiantes para laborar bajo esquemas cooperativos. Como profesor se pudo 
observar los registros audiovisuales que todas las dudas de los estudiantes eran 
acatadas y respondidas por el docente, también se observa como el docente está 
pendiente de todos los grupos y se acerca a ellos para dar correcciones y 
sugerencia para fomentar el aprendizaje cooperativo. 
Los Johnson mencionan en su teoría cooperativa  las actitudes del docente, en sus 
cualidades el profesor debe ser una persona que escucha a sus estudiantes, que 
es responsable, que participa con los grupos, y que siempre está dispuesto a 
colaborar a los estudiantes para lograr los objetivos propuestos para la clase; el 
docente no debe dejar a los estudiantes a la deriva sino que debe tener en cuenta 
que él es el horizonte de los alumnos para lograr los objetivos académicos, el 
profesor en el aprendizaje cooperativo es el primer agente que impulsa dentro del 
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aula a que se generan estas dinámicas cooperativas. Y en la puesta en escena de 
este proyecto se observó que el docente en todas las sesiones propuso desde el 
inicio que la metodología de aprendizaje era cooperativa; esta acción impulso a los 
estudiantes a utilizar el cooperativismo para realizar las labores académicas y 
generar un aprendizaje cooperativo en el aula. 
El proceso de análisis de los elementos audiovisuales y las diferentes 
representaciones sociales, demuestran que al momento de incentivar a los 
estudiantes a trabajar bajo esquemas cooperativos, requieren un proceso de 
adaptación pedagógica y psicológica para que los alumnos empiecen a entender el 
funcionamiento de un grupo cooperativo, del mismo modo el docente también 
requiere un proceso de organización y constancia para utilizar las estrategias 
cooperativas, porque estas requieren un proceso continuo para que el docente se 
adapte al funcionamiento del cooperativismo dentro del aula de clase y sea una 
persona que propicie este escenario educativo. El docente y los alumnos deben 
entender que el uso de grupos cooperativos requiere un proceso continuo y 
formador con el fin de practicar y mejorar las relaciones sociales entre compañeros 
y los distintos equipos que se trabajen en cada clase. 
Para finalizar el capítulo se mostrará  la relación entre el análisis de los talleres y el 
análisis del video y el diario de campo, para entenderlos se debe observar 
teóricamente desde la mirada de los teóricos Roger y David Johnson; todo 
aprendizaje cooperativo requiere una planeación pedagógica tal como se realizó en 
la secuencia didáctica; en cada clase se fortaleció cada habilidad cooperativa y para 
evidenciar lo qué aprendieron los estudiantes se realizaron diferentes tareas 
académicas en las diferentes sesiones. Como se observó anteriormente en el 
análisis de los talleres, hubo un aumento del conocimiento del aprendizaje 
cooperativo y sus diferentes habilidades; en un principio los estudiantes 




Por lo tanto, cuando se observa en los videos de las primeras clases el desorden 
en el aula y alumnos esparcidos por todo el aula, se evidencia el no trabajo 
cooperativo y del mismo modo se refleja cuando se analiza las respuesta de los 
talleres, porque en la entrega de las primeras tareas académicas, los alumnos 
desconocen el concepto y el uso efectivo de las habilidades cooperativas, dando 
respuestas erróneas o que no se acercan al concepto teórico. Por ende tanto en el 
video como en los talleres, durante el transcurso de las primeras sesiones el trabajo 
en equipo bajo esquemas cooperativos era muy bajo. 
Con el transcurso de las clases, con la enseñanza y práctica de las diferentes 
habilidades cooperativas, los estudiantes fueron evidenciando un aumento de 
trabajo cooperativo, esto se vio reflejado en las labores académicas porque los 
estudiantes respondían acertadamente y se acercaron a los planteamientos 
propuestos por David y Roger Johnson. De esta manera en las sesiones finales los 
alumnos demuestran el uso eficiente de las habilidades cooperativas, el ambiente 
del aula es muy organizado y todos participan, esto se ve reflejado en el video y 
análisis del mismo, se evidencia en los registros audiovisuales los estudiantes 
trabajan cooperativamente; del mismo modo como los alumnos trabajan 
cooperativamente, en el análisis de sus talleres se ve el reflejo de lo aprendido 
porque en la respuesta de estos talleres finales, los alumnos responden de manera 
correcta acercándose a la teoría cooperativa y en tiempos más cortos. A medida 
que se dieron las clases cooperativas el progreso de los estudiantes se evidenció 
en las labores académicas y en el ambiente pedagógico analizado desde los 
registros audiovisuales. 
Finalmente después de haber implementado esta secuencia didáctica y analizar la 
información arrojada por los sujetos de estudio, se puede encontrar que las 
estrategias cooperativas requieren un proceso práctico y dinámico para que los 
estudiantes puedan entender el funcionamiento del trabajo cooperativo. Además la 
implementación de videojuegos como elemento educativo requiere un gran 
compromiso del docente para indagar el uso pedagógico de este medio y que tanto 
 101 
 
puede funcionar para la adquisición de conocimientos.  En el siguiente capítulo se 
hablará de las conclusiones finales y el alcance de objetivos dados por la 



















CAPÍTULO 3: UNA MIRADA A OTROS SENDEROS EDUCATIVOS. 
La educación siempre ha sido un interrogante para la humanidad, por lo tanto 
diferentes personas han buscado respuestas para una mejor enseñanza del 
conocimiento. La escuela es una de las primeras instituciones culturales a la que se 
enfrentan los jóvenes para ser educados para el futuro. De allí los diferentes que 
teóricos han buscado diferentes formas para fortalecer la educación de la juventud 
y formarlos para ser personas de bien; entre tantas metodologías de aprendizaje 
que han surgido a través de la historia, existe una que busca formar a los educandos 
desde una perspectiva compartida y fomenta el trabajo en equipo, esta metodología 
se trata del aprendizaje cooperativo sustentada por los teóricos David y Roger 
Johnson. 
El aprendizaje cooperativo es un sistema pedagógico que se puede utilizar en 
cualquier asignatura del ámbito escolar que les servirá a los estudiantes para 
trabajar en grupo durante el transcurso de su vida, sin embargo, en algunas 
instituciones se debe implantar pequeños espacios para el fomento del 
cooperativismo y formar a los estudiantes en las habilidades cooperativas, porque 
la naturaleza del hombre es ser una persona social y que mejor manera que 
practicar durante la vida escolar desde preescolar hasta la educación superior para 
potencializar cómo trabajar cooperativamente. Estas habilidades las posee 
cualquier ser humano por ello los docentes solo se limitan a proponer actividades 
grupales y se hace la invitación a que no se limiten a la sola actividad en equipo, 
pueden sacar 5 o 10 minutos para hacer una explicación de cómo funciona el 
aprendizaje cooperativo y como se utilizan las habilidades cooperativas. 
En este orden de ideas en este trabajo de grado se utilizó esta metodología 
cooperativa para mostrar otra alternativa educativa; con el soporte de los teóricos 
Johnson se siguieron los parámetros que ellos establecen para crear un ambiente 
cooperativo; de esta manera se realizó la construcción de la secuencia didáctica y 
se desarrolló con los estudiantes del grado 9° del colegio Ciudadela Cuba. 
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En la elaboración de la secuencia didáctica se fueron construyendo los elementos 
establecidos por la teoría cooperativa, así se encontraran dentro de la planeación 
de las clases elementos como: cuántos integrantes conformarían los grupos 
cooperativos, establecimiento de objetivos educativos, tiempo y duración de los 
equipos de trabajo, asignación de roles, disposición del aula de clases y tareas 
académicas. Como las clases se realizaron en la sala de informática y como el 
objetivo era el fortalecimiento de las habilidades cooperativas, teniendo en cuenta 
estas disposiciones, por esto, en las clase se formaron grupos cooperativos 
conformados por dos estudiantes como en la sesión #1, #3  o #11; mientras que en 
la sesión #7 se orientó en el aula de clases convencional y allí se organizaron por 
grupos de 6 personas para realizar las diferentes actividades. 
En cuanto a los objetivos y tareas académicas se hizo la construcción conjunta de 
ambas, por tanto en la sesión #2 y #3 se busca el fortalecimiento de la 
interdependencia positiva y dentro de las tareas de estas sesiones los estudiantes 
tuvieron que jugar el juego de facebook “Uno and Friends”; mientras que en la 
sesión  #7 y #8 el objetivo académico era posibilitar un espacio para fortalecer las 
practicas interpersonales y para el desarrollo de este objetivo dentro de las tareas 
académicas los estudiantes debieron crear equipos cooperativos para exponer un 
tema asignado a sus compañeros. 
Además se establecieron los grupos cooperativos para trabajar en cada sesión, así 
en la clase #1 o #12 se trabajan los grupos de base cooperativa; o en las clases # 
2 o #11 se establecieron los grupos formales; de esta forma se garantiza un equipo 
cooperativo en cada sesión que permitió que los estudiantes practicaran las 
habilidades cooperativas. 
En la secuencia didáctica de este proyecto de grado, se encuentra establecido un 
ambiente en el aula de clases utilizando los esquemas cooperativos establecidos 
por los teóricos David y Roger Johnson, así se pudo construir y llegar a la 
caracterización de los ambientes cooperativos que los autores utilizan para 
diferenciarlos de cualquier otro ambiente escolar, de esta manera esta secuencia 
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didáctica  genera un ambiente educativo con las siguientes características según 
los Johnson: a) materiales y objetivos didácticos, b) conformación de grupos 
cooperativos, c) la disposición del aula, d) la asignación de roles, e) la tarea 
académica (Tema y objetivos a lograr), f) puesta en escena de los equipos 
cooperativos y supervisión de conductas, g) el cierre de la clase. De acuerdo a lo 
anterior cuando se observa la secuencia didáctica de este proyecto se puede 
asegurar que permitió a los estudiantes trabajar bajo un ambiente cooperativo. 
Cabe recordar que esta secuencia didáctica se implementó en el colegio Ciudadela 
Cuba a los estudiantes del grado 9°, se les fomentó en la práctica y reconocimiento 
de las habilidades cooperativas planteadas por David y Roger Johnson; la 
implementación de esta secuencia didáctica con estos jóvenes permitió generar 
unas actividades y talleres que sirvió para tomar registros audiovisuales del trabajo 
en equipo de estos estudiantes. 
Los diferentes talleres y actividades fueron planeados para que los alumnos 
reconocieran la teoría de las diferentes habilidades cooperativas, así en el caso de 
la clase #2 y #3 dentro de estas actividades los estudiantes debieron reconocer la 
habilidad cooperativa de la interdependencia positiva. Desde la teoría los autores 
dicen que esta habilidad consiste en el esfuerzo colectivo de un equipo de trabajo 
en beneficio del mismo grupo, para que los estudiantes reconocieran esta idea 
trabajaron el videojuego de Empire y Wartune que exigía el apoyo entre compañeros 
para tomar decisiones, además en estas clases se les realiza un taller 
preguntándole sobre el objetivo sobre el conocimiento teórico de la 
interdependencia positiva según los autores; las respuestas más comunes por parte 
de los estudiantes fueron: éxito entre todos, ayudar al trabajo del grupo, ayudar al 
compañero. Solo el 34% del alumnado respondió  de acuerdo a los planteamientos 
teóricos, sin embargo, los demás alumnos no respondieron de manera incorrecta 
porque a pesar de responder con otras palabras tuvieron el acercamiento a la idea 
teórica, por lo tanto el desarrollo de las actividades permitió observar en sus talleres 
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que en estas sesiones #2 y #3 los estudiantes se posesionaron de la idea de esta 
habilidad cooperativa. 
Del mismo modo en la sesiones #7 y #8, los talleres y actividades planeadas en 
estas clases se fortaleció el reconocimiento y práctica de la habilidad cooperativa 
de prácticas interpersonales. De acuerdo a la teoría esta habilidad cooperativa 
consiste en que los integrantes del equipo de trabajo utilizan las técnicas de 
comunicación grupal (liderazgo, confianza, apoyo, toma de decisiones, etc.) para 
una organización y comunicación efectiva dentro del grupo. Para lograr el 
reconocimiento de estas técnicas de comunicación grupal, los estudiantes debieron 
formar equipos para realizar las diferentes actividades lúdicas dentro del grupo, 
además debieron realizar un taller donde se les preguntaban por las técnicas de 
comunicación grupal que utilizan los autores dentro de esta habilidad cooperativa, 
si bien las respuestas fueron diversas (respeto y responsabilidad, habla y escuchas, 
etc.) donde solo el 55% respondieron según la teoría, los demás estudiantes no 
lograron obtener el concepto teórico pero si lograr alcanzar la representación de 
esta habilidad porque en sus respuestas eran cercanas al concepto de los autores. 
Y así ocurrió con cada habilidad cooperativa en las diferentes sesiones, con la 
ayuda de las actividades y talleres establecidos por la secuencia didáctica, los 
diferentes alumnos del grado 9° tuvieron la posibilidad de practicar y reconocer las 
habilidades cooperativas (interdependencia positiva, interacción cara a cara, 
responsabilidad grupal, prácticas interpersonales y evaluación grupal.), en cada 
sesión de estas habilidades cooperativas se trabajó bajo los conceptos teóricos del 
cooperativismo de David y Roger Johnson, para que los alumnos reconocieran de 
donde salieron los temas tratados en cada una de las clases y se apropiaran de este 
conocimiento. 
Las diferentes actividades y talleres permitieron observar que los estudiantes 
pudieron alcanzar los conceptos teóricos, sin embargo, aquellos estudiantes que no 
pudieron lograr reconocer estos conceptos al margen de la letra, si pudieron lograr 
reconocer  las habilidades cooperativas en su idea, de tal manera que los alumnos 
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en las respuestas de sus talleres y actividades dan a comprender la función de cada 
habilidad y como ponerla en práctica. Es posible lograr que los estudiantes lleguen 
a los conceptos teóricos de los autores pero requiere que esta práctica cooperativa 
sea puesta en escena por mucho más tiempo. 
Cuando se puso en práctica las actividades y talleres establecidos por la secuencia 
didáctica, se tomaron unos registros audiovisuales del trabajo cooperativo de los 
estudiantes del grado 9°, ya que en cada una se las clases se construyeron unos 
grupos cooperativos que permitieron a los alumnos participar bajo el esquema 
cooperativo. 
De esta forma desde la clase #1 hasta la clase # 12 se hizo el registro de 
comportamiento de los alumnos para observar la práctica de las habilidades 
cooperativas en cada uno de los grupos cooperativos; así en el caso de la sesión # 
2 y #4 se trabajaron los grupos formales, los autores determinan que estos grupos 
se conforman para trabajar en una sesión, cuando se observa la relación de análisis 
de la imagen entre organización de clase y la desorganización de los alumnos 
encontramos que la organización de la clase desde su secuencia didáctica está 
establecida de forma cooperativa, sin embargo al no llevar una práctica cooperativa 
desde años anteriores hace que los alumnos se desorienten cuando se utiliza esta 
metodología de aprendizaje. 
Del mismo modo en la sesión #11 se conforma a los estudiantes en grupos formales 
y cuando se vuelve a realizar la observación de los registro junto con la relación de 
análisis de la imagen entre organización de clase y desorganización de los alumnos, 
se puede determinar que esta relación esta disminuida, ya que los estudiantes 
tienen el conocimiento y práctica del cooperativismo de las sesiones anteriores, lo 
cual hace que la organización de clase se cumpla y se genere una nueva relación 
entre la organización de clase y uso de habilidades cooperativas, porque en los 
registros se observa que los alumnos fomentan el uso de estas habilidades en los 
mismo grupos cooperativos. 
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Otro caso  se encuentra en las actividades de la sesión #1, allí se conforma grupos 
de base cooperativa; a diferencia de los otros grupos, estos se volvieron a reagrupar 
en la sesiones #5, #8 y #12. De acuerdo a los autores estos grupos de base 
cooperativa sirven como un equipo de trabajo que sirve como sistema de apoyo 
para superar dificultades; cuando se observa el registro audiovisual en la sesión #1 
encontramos la relación de los alumnos trabajan cooperativamente y los alumnos 
no utilizan habilidades cooperativas, de esta forma a pesar de que en su 
organización didáctica la sesión estaba determinada para trabajar 
cooperativamente, sin embargo, ya sea por desconocimiento o no práctica de las 
habilidades cooperativas, los alumnos se dedicaron a trabajar bajo otros parámetro 
grupales. 
Del mismo modo cuando se realiza la observación audiovisual en la sesiones #8 y 
#12, se encuentra que la relación entre alumnos trabajan cooperativamente y 
alumnos no utilizan habilidades cooperativas ha desaparecido del comportamiento 
de los estudiantes, y se encuentra otra relación entre los alumnos trabajan 
cooperativamente y los alumnos utilizan las habilidades cooperativa, porque los 
estudiantes durante el transcurso de la secuencia didáctica y con el desarrollo de 
las diferentes actividades y talleres, los educandos han logrado fortalecer las 
habilidades cooperativas, por ende los estudiantes ponen en práctica estas mismas 
habilidades para realizar las diferentes actividades propuestas. 
Para finalizar esta mirada de los grupos cooperativos desde las actividades y 
talleres con la ayuda del análisis del video, en la implementación de la secuencia 
didáctica se establecieron en algunas sesiones bajo el trabajo de grupos informales, 
que los autores Johnson definen este grupo que se forma con integrantes para una 
sola actividad con una duración entre 5 y 15 minutos de la clase; siguiendo este 
planteamiento del aprendizaje cooperativo en la sesión #3 se establecieron 
actividades y talleres, con la realización de grupos a partir de actividades finales; 
cuando se analiza audiovisualmente se encuentra la relación de los estudiantes 
utilizan las habilidades cooperativas y los estudiantes realizan las actividades de 
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clases, en la observación se determina que es poco significativa esta relación, ya 
que los estudiantes realizan las actividades y talleres de la clase pero no utilizan las 
habilidades cooperativas para desarrollarla, observando que trabajan bajo otras 
dinámica grupales. 
Así mismo en la sesión #9 y #10 de acuerdo a la secuencia didáctica, los estudiantes 
trabajaron bajo grupos informales. En el análisis audiovisual se observa la relación 
entre los estudiantes usan las habilidades cooperativas y los estudiantes realizan 
las actividades de clases, se determina que esta relación está arraigada en los 
alumnos, porque se evidencia que la práctica continua en varias sesiones bajo esta 
metodología cooperativa, permite a los estudiantes que cuando integren un grupo 
de trabajo, estos se ayuden de las habilidades cooperativas para la realización de 
los distintas actividades de las diferentes clase. 
Como se reitera anteriormente, cuando se hace constante el uso de esta 
metodología de aprendizaje, los estudiantes van adquiriendo conocimiento y 
experiencia para trabajar bajo esquemas cooperativos, de tal manera que van 
reflejando el fortalecimiento de estas habilidades en sus actividades y en su forma 
de participar dentro del grupo y en cada equipo cooperativo. 
Este proyecto de grado se implementó con la finalidad de identificar rasgos de 
aprendizaje cooperativo con el uso de videojuegos; se debe entender que los 
videojuegos se utilizaron como elemento de mediación y comunicación para la 
práctica y fortalecimiento de las habilidades cooperativas. Ya que al dejar que los 
estudiantes entraran en contacto con estos mundos virtuales sirvieron como 
elemento motivador para el aprendizaje, porque estos juegos permiten que los 
alumnos se incentiven dentro del aula de clase, por lo tanto  de entrada se determina 
la buena disposición que demostraron los estudiantes, que participaron dentro de 
cada una de las actividades de clase gracias al apoyo de los videojuegos. 
Con la ayuda de la secuencia didáctica y con la teoría propuesta por los autores 
David y Roger Johnson, se puso en escena la caracterización de un ambiente de 
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aprendizaje cooperativo con la ayuda de videojuegos. En la sesión #1 a los 
estudiantes se les comunico la actividad de trabajo por equipo para jugar los 
videojuegos de Wartune y Empire, en un primer acercamiento para encontrar rasgos 
cooperativos, se puede establecer que son poco los elementos cooperativos que 
demuestran los alumnos tanto en los talleres como en las prácticas de los diferentes 
grupos cooperativos, ya sean por las mismas prácticas escolares o culturales, el 
alumnado demuestra trabajo grupal bajo esquemas de equipos tradicionales. 
Siguiendo la secuencia didáctica, se les implemento en la sesión #2 la práctica de 
la habilidad cooperativa de interdependencia positiva; dentro de las actividades los 
estudiantes debieron jugar el videojuego de Uno and Friends, cada equipo 
cooperativo debió esforzarse para ganarle a sus compañeros. Con la motivación de 
este videojuego y de competitividad, cada equipo de trabajo fue demostrando 
rasgos de ayuda entre los integrantes para sobresalir sobre los otros, así mismo en 
los talleres los diferentes alumnos demuestran tener conocimiento de la idea del 
concepto y práctica de esta habilidad cooperativa, sin embargo, también en la 
realización de talleres y participación dentro del grupo los estudiantes siguen 
trabajando grupalmente bajo esquemas de grupos tradicionales. 
En la sesión #3 y #4 a los alumnos se les fomentó la práctica de la habilidad 
cooperativa de responsabilidad individual y grupal, dentro de las actividades 
realizadas los estudiantes debieron jugar los videojuegos de Crazy Zombie, comic 
start, modern Tanks y Bomb it. La ayuda de estos videojuegos permitió que los 
alumnos tuvieran responsabilidades dentro de estos juegos para avanzar como 
equipo; este elemento motivador permitió observar en los registros audiovisuales 
rasgo cooperativos de esta habilidad, donde los estudiantes demostraron asumir 
roles y responsabilidades para avanzar en los diferentes juegos, así mismo los 
alumnos lo reflejan apropiación de esta habilidad se les pregunta en los talleres, 
además de identificar pequeños rasgo de interdependencia positiva por el esfuerzo 
de los equipos, en cuanto el trabajo grupal de equipos tradicionales es muy leve por 
parte de algunos estudiantes. 
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La práctica y fortalecimiento de la habilidad cooperativa de interacción cara a cara 
se llevó a cabo en las sesiones #5 y #6, en las actividades propuestas para estas 
clases, los estudiantes debieron desarrollar los videojuegos de wartune, empire y 
criminal case. Estos juegos requerían que los estudiantes se comunicaran entre 
ellos, de esta manera con el trascurso de las actividades se encuentran que los 
estudiantes se comunican entre ellos y empiezan a reconocer el funcionamiento de 
un grupo cooperativo, además demuestran en los equipos esfuerzo y 
responsabilidades para desarrollar los videojuegos, los rasgos identificados 
anteriormente de trabajar con grupos tradicionales es poco o nada dentro del aula 
de clase. 
Para las sesiones #7 y #8 se fortaleció la habilidad cooperativa de prácticas 
interpersonales, con la ayuda de los videojuegos de Pigsaw, tráfico aéreo, Traffic 
policeman y Nation Defense; los estudiantes practicaron las técnicas de 
comunicación grupal. El uso de estas técnicas servían para resolver problemas en 
juego planteaba a medida que se avanzaba en el videojuego, los alumnos en el 
análisis audiovisual permiten identificar rasgos de utilización de estas técnica de 
comunicación grupal dentro de los equipos de trabajo, además demuestran el 
conocimiento de esta habilidad en los diferentes talleres, así mismo se identifica 
dentro de los grupos cooperativos el uso de responsabilidades, esfuerzo de equipo 
y comunicación dentro del mismo para desarrollar el videojuego. 
La habilidad cooperativa de evaluación se fortaleció en la sesión #9, si bien no se 
utilizaron videojuegos directamente dentro de esta clase, si se les pregunto a los 
alumnos que tanto han aprendido gracias a los videojuegos y cómo fue su 
participación dentro de los diferentes juegos. Gracias a la dinámica evaluativa del 
tapete, él 54% de los equipos reflejaron que los videojuegos les sirvió para entender 
cómo funciona cada habilidad cooperativa, un 32% de los equipos respondieron que 
los videojuegos les permitió entender cómo funciona el cooperativismo, mientas que 
un 14% de los equipos establece que gracias a los videojuegos  entendieron como 
ser responsables dentro de un equipo de trabajo. Aunque no se utilizaron 
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directamente los juegos, en los talleres y análisis audiovisual se identifica el uso de 
la habilidad cooperativa de la evaluación dentro de los equipos de trabajo. 
En las sesiones finales (#10, #11 y #12) se les permitió un espacio de práctica de 
todas las habilidades cooperativas en diferentes grupos cooperativos, para estas 
clases se utilizaron los videojuegos de triviador, empire, wartune y criminal case. El 
desarrollo de estas actividades y análisis audiovisual permite identificar que los 
estudiantes se apoyan de todas las habilidades cooperativas dentro de los equipos, 
sin embargo, algunas son más fuertes y notorias que otras como la responsabilidad, 
la comunicación y el uso de técnicas de comunicación grupal para resolución de 
problemas; además se determina dentro de las actividades y talleres que los 
alumnos tienen el concepto de los diferentes grupos cooperativos. 
De acuerdo a lo referenciado anteriormente se puede establecer que es posible 
encontrar rasgos de habilidades cooperativas a través del uso de videojuegos, pero 
para lograr encontrar estas habilidades cooperativas, se tiene que fomentar la 
práctica de este ambiente cooperativo establecido por David y Roger Johnson, 
además de seleccionar los videojuegos pertinentes para lograr identificar estas 
características, que no permitan desviar a los alumnos del objeto de estudio, 
entendiendo que la identificación de estas habilidades es de manera secuencial, 
porque a medida que se fomenta el uso de esta metodología cooperativa, los 
estudiantes reflejan uso de todas las estrategias cooperativas con la mediación de 
TICS, para este caso, se refleja en el uso de videojuegos. 
Los medios de comunicación son unos elementos culturales que están elaborados 
para entretener, educar o mostrar distintas aspectos de la cotidianidad; por esto a 
partir de la comunicación educativa se busca la necesidad de utilizar los medios 
como unos módulos para el apoyo en la enseñanza. De esta forma en esta 
investigación se adentra en la importancia del videojuego como elemento 
pedagógico para aportar a la comunidad desde la comunicación educativa y así 
mostrar diferentes senderos educativos a la población a través del uso de las TICS. 
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Para el caso de esta investigación, la necesidad desde la comunicación educativa 
es dejar un aporte a la comunidad, a partir de la relación entre videojuegos y 
aprendizaje cooperativo. Este medio permite generar una interactividad con todos 
sus usuarios, lo cual genera la trasmisión de valores culturales a la misma 
audiencia; justamente con la dimensión de interactividad que los videojuegos 
generan, se llevó a la escuela con la metodología de aprendizaje cooperativo, para 
encontrar en los alumnos nuevos espacios pedagógicos a partir de la idea de 
comunicación educativa. 
Efectivamente después del proceso metodológico y analítico de este proyecto, se 
determina la potencialidad de los videojuegos para la formación de alumnos en 
valores culturales, fomentado en los alumnos una nueva mirada hacia este medio 
desde su carácter educativo, para que ellos tomaran conciencia e iniciaran un 
proceso de percepción de lo que trasmite este medio, acercándonos a la idea que 
Guillermo Orozco define sobre comunicación educativa: “Conocer la potencialidad 
de las TIC para la educación mediática y la formación de ciudadanos más críticos; 
y ser capaces de reconocer y analizar nuevas formas de creación y recepción de 
las producciones culturales.”5 De acuerdo al concepto anterior, en este proyecto se 
encuentra unos elementos pedagógicos, para decir que la relación entre 
videojuegos y aprendizaje cooperativo, formo en los alumnos el concepto teórico de 
aprender a trabajar en equipo bajo esquemas cooperativos con la ayuda de este 
medio y además de promover en los alumnos una conciencia crítica hacia las 
producciones mediáticas, para reconocer la percepción que le brindan los 
videojuegos más allá del entretenimiento; de tal forma que cuando estos jóvenes de 
grado 9° se enfrenten a estos juegos en diferentes plataformas, ya sean en 
celulares, en los computadores o en las consolas; para ese momento tengan una 
conciencia crítica y encuentren elementos educativos a través de los videojuegos. 
                                                          
5 OROZCO, Guillermo, E. Navarro y GARCIA Matilla: Desafíos educativos en tiempos de auto-comunicación masiva: la 





- El videojuego permite ser un elemento motivador para los estudiantes, de esta 
forma cuando se conforman grupos cooperativos y los diferentes equipos requieren 
avanzar en los juegos, se puede observar como cada integrante se esfuerza por el 
grupo para superar los obstáculos que el videojuego propone. 
De tal manera que la dificultad de un videojuego permite reconocer la habilidad 
cooperativa de interdependencia positiva que los alumnos debieron entender, 
porque cada equipo busco la manera de no quedarse estancado y allí es cuando 
las ideas de los integrantes salen a floten por el bien común. 
- La asignación de roles es una excelente práctica para que los estudiantes puedan 
asumir responsabilidades de carácter individual y grupal; algunos videojuegos 
permiten que los alumnos puedan tomar roles para avanzar en el juego, esto permite 
que ellos puedan tener distintos tareas dentro del entorno e identificar cuáles son 
responsabilidades propias y responsabilidades como equipo. 
Con la ayuda de los videojuegos los jóvenes encontraron diferentes labores que 
debían ejercer para seguir adelante en estos entornos virtuales, de esta forma 
cuando los equipos cumplieron con las tareas los objetivos individuales y grupales, 
pudieron seguir avanzando en el entorno educativo, así los alumnos tuvieron la 
oportunidad de diferenciar las responsabilidades individuales y grupales cuando se 
requiere trabajo cooperativo. 
- Los videojuegos multijugadores o juegos de estrategia requieren una 
retroalimentación entre los integrantes de un grupo para entender cómo superar el 
juego, por ende, estos tipos de videojuegos permite la práctica de buenos métodos 
de comunicación entre los diferentes equipos que conforman los alumnos. 
La necesidad de entender un juegos y tomar decisiones, requieren procesos de 
charla y comunicación entre los equipos, así que estos géneros de videojuegos 
promueven la interacción cara a cara entre los integrantes del grupo, ya que la 
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jugabilidad de estos juegos requieren la comunicación continua para seguir 
avanzando y cumplir los objetivos de cada nivel. 
- Resolver los enigmas planteados por los diferentes juegos, en muchas ocasiones 
es difícil para un solo estudiante, pero cuando se promueve la resolución de 
problemas con la ayuda de las técnicas de comunicación grupa, los alumnos pueden 
resolver estos problemas de manera efectiva. 
La complejidad de los diferentes objetivos de un videojuegos o tomar las diferentes 
rutas para superar un nivel, requieren procesos de toma de decisiones entre los 
equipos, así se aseguró que los estudiantes tuvieran un espacio para aplicar las 
diferentes practicas interpersonales y comprendieran el manejo de resolución de 
problemas dentro de un equipo cooperativo. 
- Cuando los estudiantes se encuentra en el desarrollo de un videojuego, es normal 
que puedan fallar en los diferentes obstáculos y requieran volver a empezar el nivel, 
por lo tanto los diferentes equipos deben evaluar las decisiones tomadas para 
encontrar en que fracasaron, para superar esta debilidad y avanzar en el juego. 
Desviarse de una ruta, fallar en un obstáculo o no cumplir con los objetivos, son 
parte de la cotidianidad del entorno de un videojuego; sin embargo, lo importante es 
aprender a no cometer el mismo error y encontrar la mejor solución posible, por lo 
tanto cuando los grupos cooperativos se enfrentaron a los videojuegos debió 
realizar diferentes evaluaciones y análisis; de esta forma los estudiantes 
fortalecieron esta habilidad cooperativa. 
- Los videojuegos con su mundo virtual y con su posibilidad de trabajar por equipos, 
permite que los alumnos practiquen cada estrategia que el docente determine para 
lograr un aprendizaje cooperativo en el aula. 
De esta forma la implementación de esta secuencia didáctica con la mediación de 
videojuegos, permite generar un espacio a los estudiantes del grado 9° del colegio 
Ciudadela Cuba para formarse bajo esquemas cooperativos y justamente se les 
garantizo que pudieran fortalecer y potencializar cada una de las habilidades 
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cooperativas; porque el uso continuo del uso de videojuegos y trabajar 
secuencialmente bajo estrategias cooperativas, permiten que los alumnos puedan 
interiorizar cada una de las habilidades. 
- La implementación del aprendizaje cooperativo con ayuda de videojuegos mejoró 
diferentes factores dentro del aula como: aumento de participación de actividades 
por parte de los alumnos, aumento de preguntas dirigidas al profesor, aumento de 
confianza entre docente y estudiantes y entre los mismo estudiantes, relaciones 
positivas dentro de los mismo compañeros, experiencia para trabajar en equipo, 
mejora de la timidez dentro de los mismo estudiantes, mayor solidaridad en el aula. 
Trabajar bajo la metodología de aprendizaje cooperativo es beneficioso tanto para 
el maestro como para los alumnos, pero esta metodología requiere que sea continua 
y secuencial. Lo ideal sería llevarla al aula de clases desde la infancia hasta la 
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